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aló ak EZ ÁM A NAGY SZÁM 





Ha megrendeled írózsaszín utalványon küldöd a 
pénzt) az 576 Konzol valamelyik korábbi számát, 
akkor a postaköltséget mi fizetjük! 

Na ez így már elég kedvező, nem? 


Ha most egy évre előfizetsz az -ért kapod meg a 11 új számot 
4 tiéd lehet további 0 általad kiválasztott korábbi számunk! 
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Operátorlogók és képüzenetek Nokia készülékek mellett már úr snere telefon ; old 


hetők! További csengőhangok, ét stk JéSE DO EE BT KA] 
Telefor Kft. Közönségszolgálat: 06-I-422-3490 
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NYERI 
Most megnyerheti, amiről 
eddig csak álmodott! 
Küldje el SMS-ben a KNSKALA szót a 


válas; 
és nyerjen Balla 50.000 Ft-os 
hetente 250.000 Ft-os és 
500.000 Ft-os vásárlási utalv 
KÁLA áruházb 
pható termékre beválthat! 
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ACDC Highway to hell 
Akosh - Ilyenek voltunk 
Bery Vácy - Egyedül 
Bon Bon - Valami amerika 
Bon Jovi - Its my iife. 
Coca Cola 

Vtech - Éjfél után. 

Jimmy - Nézz le rám 


Vtech - Nem szabad síri. 
TATU - all the things . 
Vangelis - 1492 

Vtech - Vele minden jo. 
Vtech - Vétkezz velem 
Dallas. ie 
Flashdance ... 

Grease - Summer sun... 
Hegedűs a háztetőn. 
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Kiraly Linda - BB1 intro....... 
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James Bond... 
Ortt - Carmina Burana. 
2Pac - Changes. Té 
Crazy Town - Butterfly 
Eminem - Guilty Cons... 
Eminem - Kim 

Eminem - Still dont give a f 
Eminem - Without me. 
Jimmy - Még nem mehetek el 
Big Brother 2. 

Derrick. 

Keresztapa. 

Love story 

Micimackó 

Mission Impossible. 

Pink Panther 

Pulp Fiction theme 

South Park 
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NOKIA N-GAGE / 
SEGA MOBILE 


A Nokia nagyon keményen letette a viegyás az ide Elet 
ronic Entertainment Expón. Külön sajtótájékoztatót tartottak, 
ahol a gép részletes bemutatásán kívül (ezt mi már megtettük 
az 576 Konzol áprilisi számában - tessék szépen elolvasni!) 
új információkkal is szolgáltak. Kezdjük a legfontosabbakkal: 
az N-Gage október hetedikén debütál a boltokban (ez az 
amerikai premier, nem biztos hogy nálunk is kapható lesz ok- 
tóber elején) 299 dolláros fogyosztói éron. A pletykák tehát 
részben Tönaek bizonyultak: korábban 300 és 500 dolcsi 
körüli árszabásról suttogtak - a végső ár pont egy dolcsival 
kevesebb a háromszáznál. :-) Ez a 299 dollár nálunk valószi- 
nűleg bőven 100 ezer forint feletti átszabást fog jelenti — ha 
jobban belegondolunk, akkor ez ANNYIRA nem húzós, tekint 


SUPER MONKEY BALL 


ve, hogy egy high-end mobiltelefon is ennyibe fáj manapság 
igaz, azokban van beépített kamera, az N-Gageben meg 
nincs]. A Nokiás jóemberek a sajtótájékoztatón elmondták, 
hogy tisztában vannak azzal, hogy ez nem egy GBA-kompe- 
titív ár, de az N-Gage szerintük új technológia, ami nem fé 
sonlítható össze a jelenleg piacon lévő handheld masinákkal. 
A gépat mind a nogy éruházlénesk (Target, Best Buy, Círat 
City) mind a játékokra specializálódott bolkálózatok (GameS- 
top, Electronics Boufigve) árulni fogják. A Nokia nem zárkó- 
ik el ugyanakkor attól, hogy a mobilszolgáltatók is forgal- 
mazzák az N-Gage-et, akár (előfizetői hűségjutalomként) 
csökkentett áron is. Ez rögtön felvet egy fontos kérdést: vagyon 
a kereskedők mennyire szívesen árulják majd 299 dollárért a 
szerkentyűt, ha tudják, hogy a tőlük egy saroknyira található 
mobilszolgáltató irodában jelentős szánja meg lehet 





a 
a sal el 
PANDEMONIUM 
húsz játék lesz kész, 


kapni azt? Az októberi premierre mint 

ezeket egy fokkal oleébban (30-40 dollárért) lehet majd be- 
szerezni, mint az átlag GBA-s játékokat. A finnek rendkívül 
optimisták az N-Goge sikerével  ncsokiban, szerintük a jö 
vő a mobijátékokés Elnondások szerint jelerleg 100 milió 
ember játszik rendszeresen a mobiljával, és ez a szám az el- 
következendő öt évben drasztikusan fog nőni — 2008-ra egy- 
milliárd fős piaccal számolnak. A fentebb emlegetett hósz in- 
duló játékbók tizet mutattok be a show-n (ezek döntő része ki- 
próbálható verzióban volt jelen). Kezdjük a számunkra legke- 
vésbé érdekessel: a Major League Baseball korrekt sport- 
játék, izometrikus rézből elég szép grafikával megáldva. A 
játékmenetről nem tudunk nyilatkozni, tanult kollégáink szerint 
az is rendben volt. A MotoGP THG-s fejlesztés, és őszintén 
szólva kicsit többet vártunk a játéktól. A kínálatot elnézve 
ugyanis az N-Gage ennél SOKKAL szebb grafikára képes -a 
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TONY HAWKS PRO SKATER 


motoros játék portja alig nyújtott valamivel többet, mint egy át- 
logos GBA-s műfojtársa. A Pandemonium (Eidos) még 
mindig az egyik legszebb játék, amivel N-Gagen találkozni 
volt szerencsénk: a vizuális megjelenítés minősége szinte telje- 
sen ik a játék Playstation 1-es verziójával, és játsza- 
niisjó vele - idén csok a verákálison leklelet bó yő okoz- 
ta arányeltolódások (értsd: nem látsz be magad előtt olyan 
nagy terepet, mint amihez GBA-n vagy akár egy asztali kon- 
zolon hozzá vagy szokva - ez egyébként szinte az összes N- 
Gage-es platformjátékra jellemző). A Tomb Raider szintén 
az Eidos védőszárnyai alatt érkezik meg a kis hordozható 
szerkentyűre - a korábban bemutatott verzióhoz képest nem 
sokat változott a játék, még mindig a PocketPC-s változat 
ügyes portjának tűnik. Volt azért némi újdonság is lora néni- 

kapcsolatban. Most már a játék BlveToothos multiplayer 





TOMB RAIDER 


módját is ki lehetett próbálni (egy akadálypályán versenyez- 
hettünk ketten egymás ellen). A Nokia nagyon hajtja a muliip- 
Igyert, a játékok többségébe bele erőltetnek valahogy (ha kell, 


kalapáccsal :-) valamilyen többjátékos módot. A törekvés ért. 
hető: a BlveTooth/GPRS vezeték nélküli multiplayer móka az 
egyetlen terület, ahol a finn cég igazán oda tud csördíteni a 


konkurens ENKESE A A John Romero cége, 
a Monkeystone fejleszti. A mobil változat megőrizte az előt 
poligon alapú kel (a textúrákat persze feles lebutítot- 
ták), hasoni ővele lehetett lövöldözni a gonosz ellenre 
- sajnos az eredeti hatalmas csarnokai is szoggattak, ezért az 
N-Goges verzió javarészt szűk belső terekben játszódik. Ro- 
meróék tudnak FPS-t csinálni (oké, a Daikatana nem számít :- 
) reménykedjünk hát benne, hogy a portolás hozzáértő kezek- 
be került. A Super Monkey Ball a Sega üdvöskéje, az N- 
Gogere fejlesztett változat nogyjóból megegyezik azzal, amit 








mór GBA-n is láthattunk. A Super Space Invaders viszont 
új" ám (az árkád-klasszikus mobilos átértelmezése), korrekt 
rafikával, de nagyon eltolt irányítással. A fő probléma oz, 
esítérásri hogy külön gombra rakták volna a lövést (kö- 
jö másfél tucat gombja van) a D-pad 
lenyomásával tudun) Nagyon hülye ötlet, teljesen szét- 
nyomja a játék dinamikáját, remélhetőleg a negatív reakciók 
hatására (nem csak nekünk nem tetszett) ezt még őszig megr 
változtatják. A Virtua Tennis-t viszont végre normálisan le- 
hette irányítani, a játékosok grafikája is rendben volt. A grofi- 
ka persze nem éri el a DC-s eredeti szintjét, de hát ezt nem is 
vártuk el tőle. Ki volt állítva (új belépőként, az Acíivisiontólj a 
Tony Hawks Pro Skater is — nagyszerű játék, nogysze- 
rű grafika (gyakorlatilag egy az egyben a PS1 változat, més 
a textúrák jók része is át lett hozva). Itt is van. malév mód 


nyörgöm, az N. 











RED FACTION 


(egymást kell kergetnünk a deszkákkalj, ami aranyos kiegészi- 
tése egy már amúgy is klasszis játéknak. Nekünk persze a 
Doom telefonos" változata tetszett a legjobban! Egy az egy- 
ben hozza a nagy klasszikus színvonalát, kellőképpen gyors 
és tökéletesen játszható. Az Ubi Soft is beszállt az N-.Gage 
bizniszbe, ők nem mutattok be semmit, csak bejelentették a ké- 
szülő játékoikat: Tom Clancy s Splinter Cell (cooperative mul- 
tiplayerrel megfejelve), Tom Clancyis Ghost Recon (a híres 
kommandós játék direkt átirata, 30 grafikával), Marcel Desa- 
illy ProSoccer kengeeg játékmódot és mulliplayert felvonulta- 
tó focis játék), és az elmaradhatatlan Rayman 3 kerül homa- 
roson terítékre a részükről, 

Röviden szólnánk a Sega mobiltelcsis törekvéseiről is: a 
) egy éve alakult Sega Mobile (mobilos és PDA-s 
jótéktejlesztésre specializálódott részleg) külön szekcióval kép- 
viseltette magát az E3-on (bitang jó nénik voltak azok a stan- 
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don!). Úgy tűnik, nem hiába szenteltünk mi is cikket a mobil- 
rk. a KEZE pet esés beindulni lát- 
szik. A Sega által forgalmazott címek egytől-egyig minőségi 
produktumok: a Galaxy Patrol izgi tőke ahol a még 
a fegyver-pajzs ener joelótásarán ára is oda kell figyelnünk, 
a Space Gunner klasszikus vertikális shooter megkapó jó- 
tékmenettel, a Shiftris pedig agyas logikai játék, ahol smiley- 
kat kell kiraknunk (a szabályokat most nem ismertetjük :-) Vi- 
zvólis szempontból persze a Palm fejlesztések viszik a pálmát 
(nevükhöz híven). Itt aztán volt minden: Shinobi, Shining 
Force II (!), Sonic, sőt még Super Columns is. A Sega a 
játékokat a saját letöltő-rendszerén keresztül terjeszti: őszintén 

éljük, hogy a szolgáltatás valamikor Európában is elérhe- 
tő lesz - nagyon el bírnánk képzelni azt a Shining Force-ot a 
mobilunkon.. 
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SUPER COLUMNS (PALM) 
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GHOST MASTER 


A két angol cég természetesen nem együtt állított ki, de most 
mégis egy oldalon foglalkozunk vele. Az ok prózai. Egyikük 
sem hozott ki annyi (említésre méltó) játékot, hogy egy teljes 
oldalt megtöltsünk vele, viszont ahhoz túlságosan jó volt a k 
nálatuk, hogy szétdarabolva, a céges bontásból kimaradt 
anyagokat tartalmazó traktusba nyomorgassuk be őket. Vág; 
junk is bele a közepébe: az Empire idei kínálatának ékköve 
szerintünk a Ghost Master volt. Eredeti ötlet, eredeti meg- 
valósítás - nagyon ígéretes darabnak tűnik a kicsike. A Sick 
Puppies játéka nem túlélő horror, nem a gótikus borzongatás 
felé jztk kalandjáték, és legfőképp nem agyatlan kísér: 
tet-mészárlás: a Ghost Master rendkívül Telszátksgtzák 


ható; legegyszerűbb, ha a fejlesztők által ráckasztott ,mur- 





CLUB FOOTBALL 
der-mystery-horror-ghostcontrol-simulator" meghatározásnál 
maradunk. Egyszerűsítsünk: a játék a Sims és a Dungeon Ke- 
eper keveréke, nyakon öntve egy nagy adag elvont poénnal 
és jó kis rémisztgetésekkel. Rémisztgetni nekünk kell, azaz 
ezúttal a másik oldalról szemlélhetjük majd az ember-kísértet 
viszonyt. A játékban egy csapat szellem irányítása lesz a fel- 
adatunk (egyszerre nyolc rém lehet a csapatunkban) akikkel 
több szcenárión keresztül legy szcenárióhoz egy helyszín tar- 
tozik) kell különféle feladatokat végrehajtanunk. Már a szce- 
nériók nevei (the Blai Wisp Project, Deadfellas, Spooky Hol: 
low, Field of Nightmares, Weird Seanse) előrevetíti, hogy a 
GM kes nem véresen ke kessel hanem 

énos szellemgyűjtögetésről és lásról van szó 
Ab begyűjthető slnekséna hatvan, és négy fő csoportba 
sorolhatók: Elementols, Reflections, Frighteners, Disturbances. 


COLIN MCRAE RALLY 04 
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A különféle csoportok több alfajra oszlanak, a Rémisztők 
(frighteners) közé négy rémség (Spook, Wight, Specire, 
Banshee) tartozik. Az csoportokba tortózok más és más 
speciális képességekkel bírnak: a fentebb emlegetett Rérmisz- 
tők például az emberek megriasztásának speciolistái (azaz 
fizikai valójukban" is képesek megjelenni); míg a Disturban- 
ces kejegéréba tartozó szellemek a tárgyak megszállásával 
és működtetésével (tudjátok: magától megszólal a zongora) 
hozzák a írászt a házban lakókra. A szellemek begyűjtésé- 
nek több módja lehet. Általában megidézzük őket, de néhény 
pályán rejtett Kisérteleket ís találunk, őket ki kell szabadítani. 
A kísértetvilág valutája a plazma, plazmát pedig a megré- 
misztett emberek rettegéséből nyerhetünk —- Sulley pajtásék 
utaztak hasonló módon a gyermeki sikolyra a Szörny RT-ben. 
Minden helyszínen találhatunk speckó idéző-pontokat, ahol a 
háznak megfelelő kísérteteket szólíthatjuk magunkhoz - a 





CLUB FOOTBALL 
spedtre-k erőszakos események elkövetésének helyén bújnak 
elő, a Cogjommerek pedig a balestben elhunyt állatokból lé- 


nyegülnek át kísértetté. A Ghost Master azonban nem csak a 
rémisztgetésről szól (szerencsére, mert ez utóbbi ugyan poé 
nos, de hamar unalmassá válhat), hanem a pályákon Élek 
hető feladatok megoldásáról is. Ezek igen sokfélék lehetnek 
egy speciális tárgy telkutotósál társunk kiszabadításán őt 
egy adott személy előzéséig. A rendkívül sokféle- 
képpen oldhatjuk meg — a megoldás kulcs általában a meg- 
feelőszemélym lelő helyen és módon történő megrémisz- 
tésében rejíik, de használhatjuk az egyes speciolistál kelek 
netikus képességeit is. . Példa: Ardlightot, az első pálya fol 
mögé szorul egykori bojler-szerelőjét úgy tudjuk kiszabadí- 
tani, ha rábírjuk a lakókat, hogy bontsák ki a falat. Rendez- 
zünk kísértetjáróst a falon át az anyuka jelenlétében, vagy 
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GHOST MASTER 


mozgassuk meg a téglát az apuka előtt: előbbi vízvezeték 
szerelőt hív (oki kibontja a falat), utóbbi pedig maga lát neki 
a fal szétkapásának. A jobban sikerült rémtetteinket háromfé- 
le ,szellem-operatörre!" is rögzíthetjük: az első egy hálivúdi 
B-Movie stílusában fényképez, a második a Blair Witch féle 
redlisztikus, remegő komerás stilust erőlteti, a harmadik pedig 
elegánsan a nagy Hitchcockot mímelve veszi fel a tevékeny- 
ségünket. Huh, jó sokat sikerült íi a játékról, de megérdem- 
ki: alig várjuk már az őszt, amikor végre (jó párszor eltolták 
már a megjelenést) a kezeink közé koparinhatjk majd a 
Szellem Mestert - Playstation 2-őn és Xbox-on. Szívesen leír- 
nánk a Starsky és Hutch játékkal kapcsolatos tapasztalatain: 
kat is, de ezt teszi a show óta eltelt másfél hónap — a játék 
mór megjelent, ebben a számban tesztet is olvashattok ról. 
A Club Football már Codemasters játék, méghozzá nem 
is akármilyen, hanem az utóbbi idők egyik egamóiózusobb 





AMERICAN IDOL 


próbálkozása a focijátékok műfajában. A Codemasters egy- 
szerre tizenhét (!) be verzióval jelentkezik a játékból, mind- 
egyik egy külön csapatot dolgoz fel. Az Expón a Manchaster 
United Cub Footballt és az Arsenal Club Football lehetett 
megtekinteni, és ahhoz képest, hogy (akkor) jó fél évnyire vol- 
tak a megjelenéstől, mindkét játék meglepően jól nézett ki, és 
normálisan futott. A játékok vizuális része abszolút ott van a 

, simán hozza az EA kurrens FIFA címének színvondlát. 
A fejlesztők nem tikoltók, hogy csok grofikoilog tekintik pél: 
daképnek az EA játékait, minden más tekintetben a Winning 
Eleven 6-ot (nálunk: Pro Evolution Soccer 2-őt) tartják etalon- 
nak. Ezeket után már nem csodálkoztunk azon, hogy a Club 
Football irányítása szinte tökéletes mása volt a Pro Evo széri- 
ának - lopni csak jót érdemes, ugye. A játék igazi szívétlel- 
két a karrier-mód jelenti: saját karaktert generálva beállho- 


CLUB FOOTBALL 


tunk a kedvenc csapatunkba (feltételezve, ha a megvásárolt 
verzió dobozán valóban a kedvenc csapatunk neve díszeleg) , 
és végigjátszhatjuk velük az egész bajnokságot. Körokerünk 
nek nem csak a statisztikáit, hanem a kinézetét ís meghatár 
rozhatjuk: mivel a fizikai megjelenés erősen skálázható, ezért 
egy kis szöszmötöléssel valóban saját hasonmásunkkal indul 
jen neki a ketjesketetáa (ha éz klub: 

kra bontották a játékot) skodtak a rajongók kényez- 
tetésről is: mindegyik verzióban SZföeltis bonuszok 
(képek, filmek, adatok, a klub története) várják, hogy meg- 
nyissuk őket. A Pro Evo 2 óta nem játszottunk jó focit- a. ckb 
Football őszi debütjével (PS2, Xbox, GC) talán megváltozik a 
helyzet. Az American Idolt viszont egyáltalán nem várjuk: 
ez ugyanis butácska táncikólós játék lesz egy népszerű an- 
gol/amerikai valóságshow alapján (pont olyan, mint nálunk 
az Üstökös volt). A kiválasztott sztárjelöltet kell több kihíváson 
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keresztülvezetnünk, miközben 40 slágerre (példák: ! Will Sur- 
vive, lívin! la Vida loca, ke a Virgin, Baby One More Time, 
vagy a Moment like This) kk a ropnivalót. Ősszel jön 
PS2-re, de kétlem, hogy mi bővebben valaha is foglakozni fo- 
gunk vele. A végére hagytuk a nogy hírt: szeptemberben jön 
a Colin McRae Rally 04. A sorozat negyedik epizódja 
húsz autót, nyolc játékmódot, nyolc nemzetközi lokációt (több. 
szakaszra bontva) vonultat fel. Újraírták a törésmodelt, és 
megreformálták az autók irányítását is - ennek pont itt volt az 
ideje, a harmadik inkamáció nem kifejezetten a realizmus fe- 
lé mozdult el ebben a tekintetben. A realizmus megnövelést 
szolgálja 24 (!) különböző talajfípus, és választható gumik 
megnövelt száma (tizről tizenkilencre) is. Playstation 2-re és 
Xboxcra jön - Európában szeptemberben, míg az USA-ban 
novemberben lesz kapható. 
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Jeremy McGrath Supercross (szintén Acclaim produktum 






meghatározott vonalat követő motorcross:játék, 
Hatolnas slkk, iszonyatosan nogy ugratások, re 














az si : történelem vs eseményeit 
túllépve a Sword of Vengeonce erős misztikumot kever a sztoriba: 


ó juk be a kosár közepébe. Mind 


Srlzesló történetvezetésén 
, de a show-n csak az Xbox és 








trükk, 


ég grafika - kér, hogy csak az Xbox verziót lehetett kipróbálni, 
jön PS2-re és Gamecube-ra is. A bemutatott verzió gyakor: 
atlag k készen vol, ha minden igaz, akkor az e havi Konzol meg; 

időben márki is jötzéeán tlkó part 


SEAT - előbbi 


Tee nem csok ún ellenfelekkel, hanem mindenféle 
ik majd a St [a bemutatott 


cbszolút simán futott, a Pléjgtá- 
mégtöbb helyen kiszködöt komoly one 
8 1eBE. még nincs ev fejlesztés fel- 

rajta joví- 
ESZE E 


nek tűnt, szóval most. filbe ez jétbalm zrásszanets 
természetesen oz Alias-t vettük gó 


cső aló, több okból is. Ec 
ez voltaz Acdaim legjobban KGE 


ámozoltés a figyelem sun kzözzdtstk tűnt 1E a heat 


eke láttunk 


vagyunk jobban rácuppanva, ezért 


játék, az XGRA: Extreme-G Racing Associ- 

kesik ma lekötötte a rairos Az elad; 
Ji ja számos újítással hívta fel magára 

met: a motorunkra most mór egy mindig használható alapfegyver 

van szerelve (ez járművenként változik), de persze speciális eszkö- 


fába tolt játéka, másrészt meg erősen bele 
alapjául szolgáló kémcsajos tévészéria Lt 
be. b a Hdt Acclaimék ren mozaeló 8 
a szokásos , szilánkos törést mir ál tapcsába" 
merzóg höjetegy c Mel Cor zkver Calvárordbál tép; 
fálkozó lopakodósrrejtőzködős játékot dobtak össze. A lopódzás 
mellet persze ütni is kell néha - a verekedős rész profinak tűnt, ren- 


szintén nem tűnt rossznak első 


a fejére [s lekl e kllosyleák kése 
HV; tus te mesa igjékal 


ún mint a túlérett dinnye, és a végtogok sem maradnak a he: 
zenyállrové s kíjkbőégeen a Codatr brodal 
és a vér is jségesen: a Giadialor: 
Vengeance jó eséllyel lesz a cenzorok és a gyerkőcök lelki épsé- 
6 szülők kedvenc céltáblája szeptember végén, amikor 


ös ázáláknem Csá 
haim úgy döntött, karát tikot sikt 


zöket is mogunkhoz. szólíthatunk a 
magukat, öezlsie bes esi 


n. Apropó véve 





ezekből van vagy tizenhat, nyolc különféle környezetben - a 
többjük ESR ve elágazás és rejtett út táctesti 


geleg molion-capture-ölt mozgással, látványos rongybaba fiiká- minden Ét (PS2, Xbox, GC) megjelenik. A le- Ninja Dead or Alive: Xireme Beoch Valabolá, cz az új teremt. 








val és változatos ellenfelekkel. Grafikailag is okés volt a dolog, ja 2 ket Summer Heat Beach Volley- 


III telj ke. hagyományos. pankrációs 


rajtuk. Az XGRA az úzzprái méltóan gyors, E rotikailog pedig 


Shinyréknak is valohogy így kellet volna megvalósítani az Enter 
Mariso, , akkor Bé ni csalódtunk ökölvéi ilyen orbitáli- 


Fi ég régóta utó szériójába: 70 Kasszissal szebb, mint az előző next-gen i 


manus tea vékszhrák, a va molort teljesen kölke Venice Beach Stadium, 


Imáció (az Ext- 


a játékhoz kapásból kétféle soundt- 
ca ézet kia 


sztoriját a tévészéria alkotói dobták össze (állítókog . . újraírták, új mulápayer módokat kreáltak, Hl Pier, Erszál ik Marina, Silver Sands Beoch), négy játék: 


mód [Arcode, Exhibifion, Toumament, Mini-Gameg), jól összevá- 


választhatunk a dance vagy rock 


repertoár KK (mindegyik íz számot vonultat felj. Megcélzott 
platformok: Xbox, PS2, GC, nyári megjelenéssel. Az Urban Fre- 


estyle Soccer egy újekb fasz elsteTkE (Acciaimék na- 


szépen belesimul a sorozatba a történet) a korolterek hangjait pe: 
dig az eredeti színészek adják. Az Expón kipróbálható verzió 5 
szózzalékban volt készen (ezt a fejlesztők mondták), ennek 
kie vele problémák (ez leginkább a komerokeze 


is kézre állóbb lett mjeaszmetdísó ejő 
ojlamosok voltunk elhinni a tilszlnek 

és szebb az egész, mint az előző ir 
n. ki misi lt 2003 violsó 


logatott zenei anyag (Pink (Get the Party Stored", Sum 41 
(Summer, HE aeee zén ate xtl Sprung Monkey 
Freshmaka (, Hawaiian Shirt") és a Suburban .00- 


style esetünl 


színűtlen fiús (pl. kosárlabdopál j) kae 
elé kehetekgyésén ven vine ojan mozit megergelet 
izkai elíprásán van: minden olyan mozdulat megen 
sőt: ajánlott, amiért valós körülmények között több éves elltás 
jóra. Minket elsőre nem vágott oda a padlóhoz a játék, de azért 


dÍvee"[- egyszóve eszit minden, mi szemekfiek Fé 








(PS2, Xbox, eg még van idő csiszolni rajta. A Gladiator: 
értelműen Ridley Scott hasonló témó- 
próbálja a képemyőkre varázsolni: hősünk, 
bebörtönzött gladiátor már épp a Birodalom 
és ismét szabad emberré) válna, mikor a 
császárt stl ésa fejebe lépő diktátor fa nép sonyargatása 


anyára még vi emlékeznek az NBA ján Elk 
j Playstationös verzióval találkozhattok): ab- 
szolút! kondjelan zkteeie van szó, ahol a ZS aredlíz- 


Új nkamácó u ugyanezt nyűjje, 







novemberben (PS2, Xbox, GC) még adunk neki egy esélyt. 
Sk tiznénjen Elet geltó 
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TOMB RAIDER: THE ANGEL OF DARKNESS 


Az Eidos zászlóshajója idén (is) a Tomb Raider: The 
Angel of Darkness volt. Akkor (május közepén) még min- 
di kj azt találgatta, hogy vajon tartani tudja-e a cég a júni- 
usi megjelenést (rengetegszer halasztották, eredetileg tavaly 
novemberben kellett volna megjelennie), most (június végén) 
mór tudjuk: tudta tartani, Mivel utoljára tavaly öigiszkatan 
láttuk a játékot (a londoni ECTS-en), nagyon kíváncsiak vol: 
tunk, hogy mit sikerült rajta hegeszteni - akkoriban még iszo- 
nyatosan bugos volt, és nagyon komoly sebességproblémák- 
kal küszködött. Az E3-on kélítot verzió még mindig nem volt 
100 százalékig meggyőző: a hibák nagy részét javították, de 
azért maradtak benne érdekes dolog (rögtön a játék legele- 
jén sikerült átgyalogolnunk egy véreben - keresztül a polg. 
nobjekten - ettől Lara baba rögtön hanyatt is dobta magát), 
és bizony helyenként a Írame/secundum értékek is hagytak 


DEUS EX 2: INVISIBLE WAR 


némi kívánnivalót maguk után. A játékról az utóbbi egy év- 
ben már mindent elmondtunk, ami elmondható (a történet jó- 
val sötétebb, Larát mentora meggyilkolásával vádolják, és a 
gonosz Alchemisttel kell mek lemért a harcot), így most 
nem fogunk sokat foglalkozni vele - a részletes kivesézést és 
végigjátszást a Konzol szeptemberi számában olvashatjátok 
majd. (Némi előzetes: mindenki csökkentse le alaposan a vá- 
rakozásait, mert a külföldi online szaksajtó szerint alig vala- 
mivel haladja meg a közepes szintet). A Backyard Wrest- 
ling viszont elég érdekes próbálkozás: mint ahogy azt az 
Electronic Arts év eleji Def Jam Vendelta-ja is bizonyította, 
nem kell feltétlenül hivatalos WWE licenc ahhoz, hogy egy 
ponkrációs játék sikeres legyen. A Backyard Wrestling egy 
(amerikában) rendkívül népszerű videó/DVD sorozat alap- 
jón készült: ebben hétköznapi emberek utánozzák a kedvenc 


THE ITALIAN JOB 
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TOMB RAIDER: THE ANGEL OF DARKNESS 


ponkrátoraikat - otthon. Az összecsapások helyszíne így nem 
a szokásos ring vagy stondion, hanem teljesen polgári szce- 
náriók: az E3-om például egy parkolóban pofozhattuk egy: 
mást. A pályákon szabadon mozoghatunk (a játékmenet erő- 
sen emlékeztet a klasszikus Dreamcastos Powerstonerral, és 
szinte mindent felhasználhatunk fegyverként: a fent említett 
parkolóban kóla-automatát, hatalmas jégdarabokat vághat 
tunk hozzá az ellenfélhez, felmászhattunk az út mellett parko- 
ló kamionok tetejére, és onnan ugorhattunk rá a szerencsét 
len opponensre. A harcrendszer korrekt, a támadásokat szé- 
pen kombókba lehet fűzni és speciális mozdulatok/dobások 
is akadtak dögivel, A környezet látványosan puszfítható, akár 
az ablakot is betörhetjük az ellenfelünkkel, A kissé (2) butács- 
ka téma ellenére kifejezetten élvezetes volt pofozkodni a 
Backyord Wrestlingben - és akkor az Eidos stand közepén 
felállított ringben tartott csajos bemutatóról (erről bőséges 


DEUS EX 2: INVISIBLE WAR 





képanyagunk van, az E3 DVD-n meg is nézhetítek - megren- 
delted ke KÖT :) még nemis Str Volt 
ott egy olyan szőkeség, hogy...na jó, nem megyünk út sze- 
visába, legyen elég annyi, hogy baromi jól nézett ki a bige. 
Megjelenés szeptemberben, Playstation 2-re és Xboxrra. A 
Deus Ex 2: Invisible War rengeteget fejlődött a tavoly ki- 
állított verzió óta - az még gyakorlatilag csak egy techdemo 
volt, most pedig egy, a beletezéshez közeli állapotban lel- 
edző játékot vingéltatunk be. Emlékeztető: a Deus Ex első 
része futurisztikus FPS-RPG hibrid volt, ahol egy nanotechno- 
lógiával és implantokkal felturbózott ttkosügynökkel kellett sö- 
tét összeesküvésekre fényt derítenünk a nem is olyan távoli jö- 
vőben. A folytatás (a látottak alapján) minden tekintetben túl- 
nő az elődön: SOKKAL szebb gekko (oz első epizód az Un- 
real motor első változatát használta, ez pedig az éppen kur- 
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rens verziót - a különbség vulkanikus méretű), kidolgozottabb 
játékmenet (a Deus Ex egyik legnagyobb vonzereje az volt, 
I minden problémára több féle megoldást kínált - beho- 
tolhattunk egy épületbe a kódokat feltörve, lopakodva, de ha 
úri kedvünk úgy tartotta, akkor vadul lövöldözve is - ezt fej- 
lesztik tovább a folytatásban, sokszorosára emelve a lehető- 
ségeink számát), nagyon látványos fizikai motor (a játékba 
minden objektum úgy viselkedik, ahogy azt a valós életben el- 
vámánk kéjes az ekő TisEÉottsíV késbb tör 
ténet várják, az agyalósabb an ra fogékony jóté- 
kosok feledezzék maguknak. A korálbi pletyká kal elenk 


ben kizárólag Xbox-on lés pécén) játszhatunk majd vele, 
P52-őn nem. Várható megjelenés: 2003 ősz. Worren Spec 
tor mesterék (azaz az lon Storm) nem csak Deus Ex 2-őt he- 
jesztenek mostanság, von nekik egy Thief 3-uk is. Az évek- 
A ezelőtt tönkrement Looking Glass-tól átmentett project 









THIEF 3 


ugyanazt az Unreal-technológiát használja, mint a DE2, és 
minden tekintetben követi az elődök csendben lopakodós-sö- 
tétből ölős hagyományait. Még mindig Garettet, a mester tol- 
vajtirányítjuk, akinek ezúttal új képességek Izáryítás közben 
hd jobbra-balra nézelődni például), és új fegyverek állnak a 
rendelkezésére. Az őrök mesterséges intelligenciáját látható- 
an felpiszkálták — ha eloltunk egy fáklyát, akkor az arra kó- 
szóló strázsa újból újtja azt. Az Unreal motor nyújtot- 
ta grafikai előnyök rácdásul kitűnően szolgálják a hangula- 
tot (gondolunk itt elsősorban a realisztikus fény/árnyék viszo- 

ra). Megjelenés 2003 legvégén, csak Xbox-ra. Az Eidos 
is vett magának filmlicencet, ők a nyár egyik kevésbé berek- 
lémozott mozijából, a The Italian Jobból készítenek játé- 
kot. A film története fegyébként remake, az eredeti a hatva- 
nas évek végén futott nagy sikerrel) egy Charlie Crocker ne- 
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vezetű tolvaj lés társai) körül forog, akik a Los Angeles-i 
csúcsforgalomból akarnak meglovasítani egy 26 millió dol- 
lár értékű aronyszállítmányt, méghozzá három felturbózott 
Mini Cooper segítségével, Ebből már sejthető hogy misszi- 
ókra (ezekből tizenötöt nyomhatunk végig a single player 
módban) bontott autóversenyről van szó, melyben őst 
ban az üldözésen/menekülésen lesz a hangsúly. A Mini 
Coopereken kívül vezethetünk majd muscle carokat, vagy 
akár egy páncélozott teherautót is, sőt, osztott képernyős 
multiplayer száguldozásra is lehetőségünk nyílik. A játék a 
film amerikai premierje után kábé egy hónappal, július vé- 
gén debütál PS2-őn Xbokeon és GC-n. A Legacy of Ka- 
in: Defiance-ről a májusi Konzol firgőlésn már szól- 
tunk részletesebben - sajna az E3-on sem derült ki több ró- 
la az ott leírtaknál - továbbra is november közepére datál- 
ják, PS2 és Xbox desztinációval. A másik Crystal Dynamics 





játék, a Whiplash sokkal többet mutatott magából: két 
összeláncoltjó barát (8) Spanx (menyét) és Redmond Inyu- 
szi) szöknek a gonosz, állatkísérleteket folytató Genro Co- 
ropration titkos laboratóriumából. Nem csak menekülniük 
kel, hanem harcolni is, a játék sajátos báját pont a folya- 
matos csihipuhi adja. Közvetlenül csak Spanxcet tudjuk iró- 


nyítani, Redmond segítő karakter, akit a ravasz menyét a 
leggonoszabb módokon vet be az őrök megfékezésére - 
így például mérgező kemikáliákba mártja, aztán láncos 
buzogánynak használva csap vele rendet az ellenfelek kö- 
zött - ezzel a módszerrel kombókat is végre tud hajtani. El- 
borultjáték, elborult rajzfilmszerű grafikával, és elborultöt- 
letekkel - minket leginkább Ren 8. Stimpy kalandjaira em- 
lékeztetett az egész. Októberben lehet rá számítani Xdobo- 
zon és PS2-őn. 
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,E3 is not real" hirdette az Atari (a múlt számban 
már szóltunk róla, hogy az infogrames keresztelte át ma- 
gát a múlt évben megvásárolt patinás névre) hatalmas 
plakátja a show-nak otthont adó Los Angeles Conventi- 
on Center bejáratánál. A költséges hirdetmény természe- 
tesen az Enter the Matrix-ot népszerűsítette — a játék pont 
az E3 nyitónapján debütált a Matrix Reloadeddal egye- 
temben. A játékon szerencsére már túl vagyunk (felejtsük 
is el gyorsan) a filmet is láttuk párszor, nézzük inkább az 

újdonságokat. Betűrend szerint haladva az elsőként a 
te 2-re szánt Backyard Basketballt vettük 
szemügyre. Az ataris arcok elmondták, hogy a széria 
NAGYON sikeres, eddig nagyjából 6 milliólt) darabot 
értékesítettek a gyerekeknek szóló sportsorozat különbö- 
ző tagjaiból, JAR inkaráció a kosárlabda rejtelme- 
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ibe vezeti be a gyerkőcöket, több mint negyven választ 
ható karakter közül válogathatjuk össze aérolős csa 
patunkat (ezek között 11 NBA sztár ,gyermekverziója" 
is megtalálható, olyan urak adták a nevüket a játékhoz, 
mint Tim Duncan vogy Kevin Garnett), 29 NBA csapat 
mezét ölthetjük magunkra, speciális mozgásokat alkal- 
mazhatunk (ilyen pl. a ,Jackpot Shof" vagy , Super 
Dunk"), négyen nyomhatjuk rben, sőt, a spec- 
Jó Kándleán mód ejeelnkal no ettél. 
pat kezdeti előnyöket kap a másikkal szemben) még a 
szülők is kegy enlített módon nyomulhatnak a fiatalabb 
korosztály elen felképzelhető, hogy inkább nekik lene 
szükségük el előnyre a kontroller-virtvóz fiatalsággal szem- 
ben), Októberben várható. A Backyard Hocke: 

ugyanez, csak jégkoronggal és GBA-ra: licencelték a ú 
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jes, harminc csapatból álló NHL mezőnyt, rengeteg 
agyerekverziós" sztárból lehet választani (Joe Thornton, 
Mike Modano, Brian leetch, Curtis Joseph, Jaromir Jogr, 
Steve Yzerman, Martin Brodeur, és még sokan mások), a 
komoly" sportjátékoknál megszokott statisztikák is ott fi- 
gyelnek, kétjátékos multiplayer link kábelen keresztül — 
kem SEK ESeR várható. dóvnésa ki Tsak 
egyik anyag sem, de őszintén szólva mi már elég régen 
kinőttünk az ilyesmiből, utódok meg még nincsenek, szó- 
val érthető, hogy nem voltunk túlságosan izgatottak... A 
fiatalabb korosztálynak szánt bohóságok után jöjjön va- 
lami sokkal komolyabb: a Human Head (Rune) által fej: 
lesztett vadni ájú FPS, a Dead Man/s Hand 
pazar szórakozást ígér. A főszerepet egy El Tejon neve- 
zetű párbajhős ee aki korábbi bandáján, a The Ni- 
ne kódnevű golerin áll kegyetlen bosszút - annak főnöke 
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ugyanis csúnyán elárulta őt. A megszokott lövöldözésen 
kívül keléreelárek is tarkítják a játékot - így például pó- 
kerezhetünk, vagy a sajátos legend" szisztéma segítsé- 
gével hírnévre tehetünk szert - minél híresebbek/hírhed- 
tebbek leszünk, annál több speciális trükköt és lövést tu- 
dunk megtanulni. A vizuális talpalávalóról a legutóbbi 
Unreal technológia gondoskodik - a látványra tehát nem 
nagyon k nasz (piszok hangulatos kültéri helyszíne- 
ket vonultat BE játék, ezek megjelenítéséről egyébként 

egy külön grafikai modul, a ,Semi Presistent World" 
úndődlodk ) Többjátékos mód természetesen lesz, osz- 
tott képernyőn és Xbox-live-on keresztül eshetünk majd 
egymásnak idén ősszel — exkluzív a Dobozon. Azt hitük, 
hogy a vadászós játékok végképp kipusztultak a képer- 
nyőkről - tévedtünk. Az Atari Deer Huntere ezt a stí- 


lust hozzá Playstation 2-re (konzolon eddig elég kevés 
e anya vol) A virtvális állatmészárlásra vágyók va- 

szhatnak (a címben szereplő szarvason kívül) többfé- 
le medvére, oroszlánra, farkasra és még vagy fél tucat 
élőlényre. A lokációk a valóságban is léteznek: Monta- 
na, British Columbia, Maine, Idaho, Mexico, Wisconsin, 
Tennessee és Colorado hegyeit-völgyeithankáit járhatjuk 
majd be a játékban, a tizenhét féle e valamálálót 
magunkkal cipelve. (Kooperatív. multiplayer is lesz.) Mi 


elég nat 

melő kele morális tartalomról még nem is be- 
szél önk), k ét perc után magára is hagytuk a játék szép- 
ségeit boldogan ecsetelő ataris legénykét. Alaposan 
megnéztük magunknak viszont az egymás mellett kiállí- 
tott három darab Dragon Ball játékot (Gokut és társait 
erősen komáljuk). A Dragon Ball Z: Budokai 2-t 








marhaságnak tartjuk a műfajt (és akkor a 
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sajna nem lehetett kipróbálni (csak egy trailert mutogat 
tak belőle), a fejlesztők (az első részt tető alá hozó Dimps 
dolgozik ezen az epizódon is) viszont szívesen beszéltek 
róla: ezúttal nem lesz hagyományos értelemben vett szto- 
ri mód, a játék elején egy négy karakterből álló csapatot 
kell választanunk (az összes jelentős szereplő tiszteletét 
teszi), és velük kell összegyűjtenünk a hét sárkánygöm- 
böt, mielőtt az ellenséges csapat megszerezné azokat. 
Mászkólni egy nagy térképen tudunk (ez körzetekre van 
osztval, kdén mezőre lépünk, ahol ellenfél tartózko- 
dik, indulhat a bunyó - nem csak minket emlékeztetett a 
dolog a hagyományos körös taktikai RPG-kre. A grafikai 
stílus maradt a régi (továbbra is cel-shaded vizvélis meg- 
jelenítést használnak), de a rajzstílus változott, a fejlesz- 
tők megpróbálták átvenni a Toriyama mester által a s0- 
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rozat későbbi részeiben kialakított karakteresebb meg- 
valósítást PS2-re jön a játék, pontos megjelenési időpont 
még nincs kitűzve. Szemrevételeztük az el 
gon Ball Z: Budokai) Gamecube-os átiratát is: a 
Kockán szintén hangulatos cel-shaded grafika várja 
majd a Goku kolléga rajongóit, a tartalom pedig maradt 
változatlan: 23 választható karakter, 29 pálya és több 
mint hatvan kombó lett belepréselve a (Cibe. -on) legfris- 

sebb DBZ inkarnációba. Kapunk Dragon Ballt hordozha- 

tó formában is: a Dragon Ball Z: The Legacy of 
Goku 2 a GBA tulajokat fogja boldogítani. A boldogi- 

tást most tessék szó szerint érteni: az előző részt nagyon 
sok kritika érte a rövidsége miatt, a második részben ezt 
a problémát láthatóan igyekeztek kiküszöbölni. A stílus 
továbbra is RPG, a játék története hűen követi a rajzfilm- 
sorozat eseményeit — ezúttal a Trunks, Android, és Cell 
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sagákat játszhatjuk végig. Csapatunkat négy szereplő 
közül összeválogatva (szerepelnek: Piccolo, Trunks, Ve- 

jeta, és Goku) vágunk neki a kalandoknak - az első ál- 
[ró West City lesz, de a későbbiekben számos ismert 
helyszínt (Capsule Corporation, Master Roshi"s Island, 
Kami"s Lookout, Cell Games Arena) felkereshetünk még. 
A játék már kijött az USA-ban (június végén), de mi is 
nagyon szeretnénk belőle egy példányt... A Fugitive 
Hunterről már volt szó egy korábbi Konzolban, a fele- 
dékenyek számára azért gyorsan öss; foljuk, hogy 
miről is van szó. A közeljövő Amerikájában Fugitive 
Hunterek külön szakmai szervezetbe (CIFR - Ciminal In- 
terdicíion and Fugitive Recovery) tömörülnek, hogy on- 
nan kitámadva rángassák a törvény magasságos színe 
elé a bűnözői toplistát benépesítő Tölgyeket és urakat. 
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MAGIC THE GATHERING: BATTLEGROUNDS 
Jake Seaver a krémek krémje, a csúcs-fejvadász (Navy 
Seal múlttal és erős hazaszeretettel megáldva) jelenl 
éppen bosszú-üzemmódban: a gonosz terrorista bácsi 
(származási hely: Közel-Kelet, természetesen) jól felrob- 
bantották a fent említett szervezet főhadiszállását, és 
most valahogy elő kéne keríteni a tűzre rossz fát pakoló- 
kat. A veretes háttér ne nagyon tévesszen meg senkit: a 
ks FPS, ahol leginkább az ellenfelek hűvös halomba 
lövésén van a hangsúly, nyomozni / gondolkodni nem so- 
kat kell majd. A megjelenési időpontot folyamatosan to- 
logatják (korábban úgy volt, hogy már tavasszal kijön), 
jelenleg 2004 jonvárléra várjuk, Playstation 2-re. Az 
Eden Studios boszorkánykonyhójában készülő Kyas 
Dark Linage a PS2-es akció-kalandok népes táborát 
erősíti majd. Főhősnönkkel egy átok nyomán gonosz 
Wolénekké lancolsígy Bírák a ferkösembenjvélozoti 
amúgy roppant békés fajt kell visszakonvertálnunk az 











eredeti formájukba, és segítenünk kell nekik a falujuk új- 
jóépítésében. Kya alapból többféle támadást ismer - 
ahogy levert egy wolfent, az visszaváltozik emberré, és 
nektl építeni a fal. Ez nekünk azárt jó; merta fejdő 
falu bővülő kínálatú boltjaiban AE magunknak új 
speciális mozgásokat vásárolni - ezekkel pedig egyrészt 
még több wolfent változtathatunk vissza, másrészt pedi 
edd elérhetetlen területeket is megnyithatunk. A játél 
köze, 50 küldetést vonultat fel, ezekből 30-at kell teljesí- 
teni a fő sztori vonal végigjátszáséhoz, a többi opcioná- 
lis mellék-misszió. Aranyos tartalom, jópofa grafika, a 
rövid bemutató után pozitív benyomásokkal távoztunk. 
Novemberben jön, kizárólag Playstation 2-re. A Magic 
the Gathering: Battlegrounds az 1993 óta sikere- 
sen Ívtó kártyajátékot értelmezi át Xbox-ra. A Gathering 
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MISSON IMPOSSIBLE: OPERATION SURMA 
szabályainak ismertetésébe most nem bonyolódnánk be- 
le (megtelne vele az újság) legyen elég annyi, hogy va- 
rázslók csatájáról van szó, rengeteg mágiával és még 
több megidézhető lénnyel. Ahogy kibogoztuk, a Battleg- 
rounds single player kampánya (ez hat fejezetből áll, 
egyenként 15 küldetéssel) tulajdonképpen párbajok so- 
rozata - a varázslócsata roppant látványos, az öt szféra 
valamelyikéből választott mágiákkal . nyomorgathatjuk 
egymást, mozoghatunk a pályán, szörnyeket idézhetünk 
meg (ezeknek külön is lehetnek speciális tulajdonságaik), 
tárgyakat használhatunk — szóval nem egyszerű a dolog, 
de az eredeti játék rajongói biztos könnyebben álájék 
majd az egészet, mint mi a kiállítás forgatagában. A fej- 
lesztők külön kiemelték az Xbox-Live támogatást - helye- 
sen, mert egy ilyen játék valóban üvölt a netes mulfipla- 
yerért. 2003 novemberében várható, csak Xbox-ra. Az 
Atari kihozta egy régi ismerősünket is: a Misson Im- 


possible: Operation Surma-ról valamikor nagyon 
régen (tavaly nyáron?) már írtunk egyszer, 2002 év vé- 
gén kellett volna megjelennie, ehhez képest most is ott ár- 
válkodott a cég standján. Emlékeztető: Ethan Hunt leg- 
újabb kalandjában egy ICEWorm kódnevű mikrochip 
felkutatása lesz a feladatunk, amivel birtokosa kedve 
szerint közlekedhet ki-be a világ jelentősebb biztonsági 
rendszereiben. Hunt kolléga (Tom Cruise most sem adta 
az arcát poligon megfelelőjének, annyira mély bukszája 
úgy tűnik nincs a francia uraknak) tizenkét lehetetlen kül- 
detésen keresztül lopakodik, használ érdekes mütyüröket 
(mini-kommunikátor, kézi scanner), és persze ölt álruhá- 
kat - a Közel-Kelettől Rómán át Kelet-Európáig. 2003 
második felében lesz a miénk, PS2-őn és Xbox-on (a 
megjelenési dátumot azért erős kétségekkel kezeljük, túl 


MISSON IMPOSSIBLE; OPERATION SURMA 
sokat tologatták mér ahhoz, hogy hinni lehessen az 
uraknak :-) A Risk roppant érdekes próbálkozás: a 
klasszikus táblás stratégiai játékot értelmezik át PS2-re. 
(Ez egyébként újabb Hasbro licenc, a Magic the Gathe- 
ring jogait is tőlük vásárolták meg Atariék.) A grafika eb- 
ben az esetben másodlagos, a lényeg a színtiszta straté- 
gián van: három módon (Classic Risk, Mission Risk és 
Capital Risk) játszhatjuk a játékot, sőt, igény szerint a 
szabályokat is megváltoztathatjuk. Mint minden táblás 
játék, a Risk is elsősorban társas szórakozás: a Playsto- 
tion 2-es változat hat emberi játékost és 10 AI playert tá- 
mogat - akár neten keresztül is ásnak ugorhatunk 
majd. Napra pontos megsénése Üsdk szolgálni: a 
Risk idén szeptember kilencedikén kerül a boltok polcai- 
ra. Valószínűleg nem lesz zajos siker, de a próbálkozás 
mindenképpen figyelemre méltó: végre valaki némi 
klosszikus ízt kever az egyre inkább butuló/egyszerűsö- 


dő játékkínálatba. A Shadow Ops: Red Mercury 
újabb Unreal motoros FPS, ezúttal Xbox exkluzív. A jó- 
tékban a Delta Force oszlopos tagjaként kell SEAT 
Iyoznunk egy ellopott orosz nukleáris robbanófej (ő len- 
ne a Red Mercury) bevetését. A Shadow Ops-ot tejlesztő 
Zombie Studios a filmszerű élményre törekszik: ezt sok 
in-game animációval és filmes forgatókönyvírók beveté- 
sével próbálják elérni. A Hollywoodból importált író bá- 
csi a jelek szerint jó munkát végeztek, az Expón mutoga- 
tott elő (szíriai) küldetés végén is szépen felrob- 
ban az atombomba — aztán ugruni t (vagy két na- 
pot) hátra az időben, és most már tudjuk, hogy mitis kell 
megakadályoznunk — szokatlan elbeszélésmód egy já- 
téktól. A SO: RM minden más porcikáját tekintve egy lát- 
ványos, a ,lőjünk agyon kétszáz terroristát" játékmene- 
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tet követő anyag, intelligens csapattársakkal és ravaszul 
bujkáló ellenfelekkel. A fejlesztés még igencsak gyermek 
cipőben jár (204 nyarán fog megjelenni a játék), a fej; 
lesztők ígérete szerint szuper mesterséges intelligenciával 
és élvezetes multiplayer módokkal leszünk majd gazdag: 
abbak jövő ilyenkor - úgy legyen. Az Enter the Matrix 
mellett az Atari másik nagy filmlicence a T3: Rise of 
the Machines volt. (Nem bírjuk megállni, hogy le ne 
írjuk: a játék pécés testvérkéjét, a 73: War of the Machi- 
nesrt a magyar Clevers fejleszti!) Egy két pályás demót 
lehetett kipróbálni belőle (plusz bemutattak egy jó durva 
renderelt intro animációt is, ami csak úgy árasztotta mo- 

jából a Terminator-feelinget), ami a fejesztés NAGYON 
a szakaszából származott. Annyi minden esetre ki- 
derült, hogy a játék nagyjából követi a film eseményeit 
az első pályán John Connort kellett kiszabadítanunk egy 
nagy fémketrecből, aztán beugrott a TX lő az új, minden 
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eddigi modellnél fejlettebb terminátor néni, ugye), és be- 
indult a pofozkodás - erről inkább nem mondunk véle- 
ményt, mert a karakterek jó néhány animációs fázisa hi- 
ányzott lazaz: marha hülyén mozogtak), ennek alapján 
kár lenne negatív következteléseket levonni, A másik pá- 
lya a jövőben játszódott, ahol Terminátor barátunk egy 
$kynet bázison irtotta az egykori kollégákat - ez viszont 
nem nézett ki rosszul. A hírek szerint még idén ki szeret- 
nék hozni (méghozzá novemberben), mindenre, ami 
csak él és mozog - a ,nagyplatformok" mellett GBA ver- 
zió is készül. A Matrix-fiaskó után igazán itt lenne az 
ideje, hogy az Atari végre ne csak fejőstehénnek tekint 
se a filmlicenceit, hanem egy normális játékot rakjon le a 
rajongók elé az asztalra - az alapanyag egy Terminátor 
film esetében bőségesen megvan hozzá! 
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Szdareéneséknéllelátlsz tot anogy réges then, 
általán nem volt semmiféle meglepetés. A kiállított játé- 
kk ük, jó részük már túl volt a HE premier- 
jén - a tokban 2 Fantasy XII képekre/videókra/ infor- 
mációkra áhítozó zsurnaliszták csalódottan vették tudomó- 
túl hogy volószínülég Tokióba kel mojd ukazni ahhoz (Tok 
2 Gome Show szetenbetben], hogy igazi újdonságokat 
lésanteztertbar a fáisentegybakált kéltjosán felosztó fe: 
adó legendától, Mi mégis mi ssáktkak ez TRÉ) oldalt 
"a Sgvare-Enixnek, tettül eztekő ősorban azért, mert itt a kitű- 
1 alkalom, hogy kicsit összeszedjük/ kiegészítsük ozt a ren- 
tációmorzsát, amit az utóbbi egy évben a Sgu- 

ge Enix játékokról elhintettünk, Most elsősorban azokkal a 
fútékokkal kívánunk foglalkozni részletesen, ahol a korábbi 
képekhezinfókhoz képest valami eloszt kaptunk a holy: 
színi bemutatótól. A Nintendo szekcióból ezért direkt hagy- 
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tuk ki a Final Fantasy: Crystal Chronicles-t - erről 
ugyanis itt és most fogunk részletesebben írni. Az FF: CC ki- 
próbálható állapotban kellette magát az idei E3-on, egy há- 

rom pólyós (Tida Village, River Bell Path, és Veo Luce SI 
ce) demot lehetett alaposabban szemügyre venni. Rögtön 
feltűnt a GBA-GC konnektivítás: a Gameboy nem csak 
szimpla irányítóként funkcionálhat a játék alatt, hanem vizu- 
ális Fezelőpultként ; is. Az egyik játél fire látja a térképet, a 
másik a szörnyek statisztikáit böngészi, a harmadik pedig a 
csapat áltol cipelt cuecok között turkál - ergo tisztességesen 
ki van seta akis see Apropó, csapat: egyszer- 
n nyomulhatunk kooperatív üzemmódban — ben- 
rögtön fel felmerült k kérdés, hogy mi van akkor, ha négyen 
lé akarunk menni. A Sgvare Enix-nél ravasz módon 
oldották meg a dolgot: elvileg lehet ugyan négyfelé menni, 
csak nem érdemes, mert gyors elhalálozás lesz a vége. A 
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külső területeket ugyanis Meet borítja, és csak a csa- 
pat egyik jótY a semlegesítésére alkalmas tárgy (ez 
meghatározott területen védő aurát von a társaság köré), i így 
a banda kénytelen együtt maradni, sőt, megvédeni 
dásoktól a tárgyat cipelő csapattársat. A harc val 
leginkább a ki Mosszikis Gavntletre emlékeztet - azaz inkább 
a gyorsaságon és a rellexen van a hangsúly, mint a taktikai 
megfontoláson és a stratégián. A Crystal Chronicles ebben 

intetben jelentősen eltávolodik az FF széria óltal képvi- 
selt vérvonaltól: a fejlesztők ezt nyiltan vállalják, hogy a CC 
nem hogyonányas FF játék, hanem egy akció: RPG, ahol 
igen nagy hangsúly van a műfaj meghatározás első elemén 
(gyk: az akción). Varázsolni is tudunk persze - ez is real-ti- 
me megy, a kezelést szerencsére nem bonyolították túl, egy- 
szerűen tudunk harc közben válogatni a mógiák közt, és egy 
gombnyomással tudjuk használni azokat. Grafikai téren 
sincs nagyon mire panaszkodni: a környezet jó sok poligon- 
ból dl, a karakterek jól néznek ki férződik rajtuk az ,FF-stí- 
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1us"), az ellenfelek közül pedig leginkább a méretesebb 
szörnyek nyűgöztek le minket - a bemutató egyik főszömye 
(egy hatalmas rákféleség) páncélján olyan szépen tül 
dölt a környezet, hogy még mi is csettintettünk SALT 
ritkán csettintünk :-) A Crystal Chronicles nagyon 
játéknak tűnik - lehet, hogy nem lesz minden FF fon kedven- 
ce, de kétségtelenül respektálható része a szériának. No- 
vember elején jön, kizárólag Gamecube-ra. Az FF-sorozat 
eddigi egyetlen, kizárólag online játszható darabjára, a Fi- 
nal Fantasy XI várnunk kell egy pici a tervek 
szerint csak 2004 ÖNZÉS megvásárolható az USA-ban 
é ég Európai). lássuk, hogy mit 

MMORPG- től. Elő: 


kapunk az 





FINAL FANTASY TACTICS ADVANCE 


nosz szörnyek konfiktus) borzalmait piheni ki. Az össze 
csapások óta eltelt idő arra volt elég, az emberek 
kezdjék elfeledni a fejük fölött tomyosuló fenyegetést. A 
fprssz azonban újra felüti a fejét, hő: 
A hösök természetesen mi leszünk, 
elején rögtön a foj/foglalkozás választás problém 
tolóljuk szembe magunkat. Fajokból eddig öt vált ismerté: 
Hume (ezek gyakorlatilag az emberek), Tarutaru (kinézetü- 
ket tekintve hobbit/elf keveréknek tűnnek, és leginkább a 
varázslatok terén jeleskednek), Elyon ligen, ök oz elfek, a 
játék legügyesebb harcosai), Mittra (ez is egy elf(o, ők 
elutasítják a technológiát, és csak a természet erejében 
hisznek - nagyon kevés van belőlük, és kizárólog a női 
pállányákill]imedészkadbek lo tárztoraó  nágyítágbal, 
Galka (hatalmas, szőrös lények, akik rendkívüli módon 
vonzódnak a technológiához, s mivel fizikai jegyeiket mi- 
nimálisan örökítik csak át utódaikra, rendkívül sokféle vari- 
ció létezik belőlük). Foglakozásból megint csak jó sok van 












DRAKENGARD 5. 

- ez működésében rendkívüli módon hasonlít a korábbi FF- 
ek job-rendszeréhez. Szaladjunk át gyorsan a foglalkozá- 
sokon: warrior, monk, white/black/red mage, thief, tetk 
beast master dark paladin, ranger szereplnek a lis- 
TE AZ TTI hareréneézere vedősdátts brengelz ÖS. 
dőben, meglátod a szörnyet: az első dolgod az lesz, hogy 
kiválasztod célpontnak, aztán az előugró szub-menüből 
támodóst eselelvést választasz. Itt döntheted el, hogy fizi 
koilag akarod e megtámadni (ekkor rárohansz, és auto- 
motikusan elkezded csapkodni, a támadási sebességed és 
íoránya karaktered tulajdonságaitól és fegyvered 
fajtájától függ), jeti egyen Taszjélés (itt különösen 
fézs a ke Ipont megfelelő kiválasztása, hiszen csak a 
megfelelő távolságban kolbászoló ellenre tudunk nyilazni, 

a a közelebbiekkel már tusakodni leszünk kénytelenek), tár- 
gyot használni (a csata alatt is tudsz az inventory-ban ku- 





takodni), vagy Bale Ren eleg mindent lehetne még 
imi az onna FF iikornációról (poltika, hotelmi szövetés 
gek, mágiarendszer), de ezt nem itt és most fogjuk megten- 
ni - talán valamikor ősszel szentelünk még helyet a dolog- 
nak. Jövőre már mi is NAGYON szeretnénk vele játsza- 
ni... A Drakengard csak címében új - a korábban már 
általunk is említett Drag-On Dragoon amerikai /európai el- 
nevezéséről van szó. A Drakengard világában két erő har- 
sa egymással a Hírodolom és a Konföderáci, Hősünk 
forme, egy piciny királyság irórvárományosa — egészen 
addig amíg ja éle bite rohanja az otszágot 
Kyme szüleit lemészárolják, húgát elrabolják (ok: a kislány 
az istennővé válás jeleit kezdte mutatni), hősünk meg ott 
marad egyedül bosszúra szomjazva. Kyme a gyors megol- 
dást választja: szövetséget köt a hatalmas Vorös Sár- 
kánnyal (lelket cserélnek!) , akinek szintén a birodalmiakra 
fáj a foga - felpattan a hátára, és már indulhat is gono- 
szék kiirtása, ad extremum fetum, vagyis az írmagjukig. A 









Y. 

Drakengard KNGNSs akció:RPG, hatalmas földi csatákkal 
(Kyme minimum tucatnyi ellenféllel harcol egyszerre), és 
tesen Hutodló légi fercókkól yenkok a úré he. 
táról pusztítjuk a földön kóricáló ellent, vagy a levegőből 
támadó sárkányokat). Megjelenés: 2004 tavaszán, kizáró- 
lag Playstation 2-re. Kint volt még a Final Fantasy Xx-2 
(megjelenés: 2003 november), az Unlimited SaGa, a 
Sword of Mana, a Final Fantasy Tactics Advan- 
ce és a Star Ocean: Till the End of Time (2003 szep- 
tember) is: ezekről már NAGYON sok szó volt korábban, 
szinte mindegyik meg is jelent már (jó ideje) Japánban, 
Unlimited Saga-ból már angol nyelvű verzió is van (Veres 
mester a szeptemberi ná értekezik majd ró 
engedelmetekkel nem írjuk le még egyszer azt, amit egy- 
szer már leírtunk róluk — tessék fellapozni az elmúlt fé év 
hírrovatait. 


576 KONZOL 


Hiába szántunk idén közel 50 oldalt (két számon keresz- 
túl) az E3 eseményeinek bemutatására, még ebben a ter- 
jedelemben sem tudtunk minden egyes kiállítónak külön ol 
dol szentelni. Jöjjön hát egy ötoldalas Pszt azok- 
ról a cégekről, akk nem hoztak ki 8-10 (konzolos) játékot 
az expóra - ez persze még nem jelenti azt, hogy ne talál: 
nánk sok érdekes címet a kínálatukban. Íme: 


Orosz kiadó (7) orosz fejlesztő (Akella), és egy vagány 
játék Playstation 2-re: Axle Rage. A játék címe egyben 
a főszereplő neve is: Axle egy poszt-apokoliptikus nagy- 
városban (Nailsdale) kutat a titokzatos szer, a ,myro" ere- 
dete után. Mivel hősünk civilben egy motoros banda (a No 
Dice) főnöke, rengeteg motoros akcióra számíthatunk. A 
motorról le lehet szállni - ilyenkor puszta kézzel pofozkod- 


FOUR HORSEMEN OF APOCALYPSE 





hatunk. Stilusos 3" person akciójáték, igen kellemes grafi- 
kával és jó történettel - az oroszok már spájzban vannak 
(nem nagyon láttunk eddig orosz konzolos fejlesztést - tes- 
sék hozzászokni a dologhoz, az orosz urak a pécés pia- 
con már tarolnak, két-három év múlva már nem unikum- 
ként fogunk beszámolni egy ilyen játékról). 

A 3DO idén három játékkal jelentkezett: a Four Horse- 
men of Apocalypse-ről (52, Xbox, GC) korábban 
már írtunk, ímhol némi emlékeztető: a Four Horsemen fő- 
szereplője Abaddon, a bosszúálló angyal, akinek napi fel- 
adatai közé tartozik a pokol kapujának őrzése. Most túló- 
ráznia kell: a Földön elszabadult a címben is említett négy 
lovas, akik (természetesen) a világ végét hivatottak elői- 
dézni. Arkangyalunk ezt nem nézi jó szemmel és nekiáll a 
négy rettenet, és a hozzájuk csapódott démonhordák 


STREET RACING SYNDICATE 
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módszeres felszeletelésének. Abaddon alapfegyvere 
dupla kard - ezt a játék során különféle mágikus pluszok: 
kal ruházhatja majd fel. Hősünk amúgy is a kétkezes 
olkdásokat kedvel, azaz léfegyverekből is nkébb a mind. 
két kézben cipelhető verziókat preferálja. Az akciórészek 
erősen a Devil May Cry-t idézik (nem ez volt az egyetlen 
játék az expón, ami a DMC-t koppintotta finoman), sőt 
Abaddon is úgy néz ki, mint ha Dante bátyuskája lenne. 
Hősünk a az alap lövöldözésen és kardos vagdalkozáson 
kívül speciális mozdulatokra is képes (az egyik legcoo- 
labb: a két kardját keresztezve felfogja a felé irányított lö- 
vedékeket), sőt a , Wrath of God" csik feltöltése után mé 
a Mortal Kombat szériát idéző kivégzéseket is vágyaid 
hajtani. A játék a hírek szerint igen nagy költségvetéssel 
készül, ezt bizonyítja az is, hogy Abaddon koma hangját 
Lance Herriksen (Aliens, Millenium) fogja adni. A Four 
see 
szeg § "a 


JACKED 


Horsemen NAGYON véres és söl 
lószínűleg ezt fogjuk a hatéves kezébe nyomni ko- 
rácsonykor ajándék gyanánt (több okból sem, de erről 
majd később]. A Jacked (PS2, Xbox, GC) molorverseny, 
de abszolút nem a megszokott módon. Tizenkilenc pályán 
versenyezhetünk (három fő környezetben: sivatag, dzsun- 
gel, város), és a versenyek megnyerésén kívül az ellenfele- 
ink fizikai lgamortizálásával is törődnünk kell. Bizony, leg- 
zkt Road Elie kezeli a És csak 
itt jóval durvább fegyverekkel (sörétes puska, lángszóró, 
bazooka) eshetünk neki a sporttársaknak. Ha valakit kiü- 
töttünk a nyeregből, akkor elvehetjük a motorját - ha ez- 
zel célba is sikerül émünk, akkor miénk moci, állíthatjuk is 
be a garázsba. Fontos szerepet játszik méh a nitro-méter 
(ez itt is a szuper sebességek elérést szolgálja), ami akkor 
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töltődik, ha ütjük/vágjuk/lőjük az ellenfelet — harcolni te- 
hát nem csak tanácsos, hanem egyenesen kötelező. A jó- 
ték PS2-őn 2 játékos, míg Xbox-on és Gamecube-on négy 
játékost támogató osztott képernyős multiplayer opciót is 
knak he Racing Syndicate szi szintén a u 
skodik: a ek ni , csinosnak, és 
erőtől kicsatonónak Kínik. Vensenyezhetünk Philadelphiár 
ban, Miamiban és Los Angelesben, licencelt kocsikat tu- 
ningolhatunk és törhetünk. szanaszéjjel, fogadhatunk 
énzben, vagy akár a saját autónkban is. A versenypár 
[ós nem korlátozódnak előre meghatározott szakaszok: 
ra: a vetek Cub Ikhöz hasonlóan itt is letérhetünk az 
optimálisnak mondott útvonalról és mellékutcákon átsö- 
próbálhatunk meg a többiek elé kerülni. A fejlesztők 

(az Eutechnyx) láthatóan leginkább az autómodellek ki- 
dolgozására koncentráltak: ezek valóban szépek, de a 


JACKED 

pályákra/ környezetre még rófér némi csiszolás. A vezeté- 
si modell skálázható: az igazi hardcore arcok kikapcsol 
hatnak minden rásegítést a realizmus érdekében, míg a 
kevésbé elszánt virtvális utcai versenyzők maradhatnak az 
arcade stílusú irányításnál. Jöjjön a feketeleves: mint lát. 
hatjátok, egyik játékhoz sem írtunk megjelenési időpontot. 
Ennek oka az, a 300 az E3 után hét héttel csődöt jelen- 
tett, az alkalmazottak java részét elbocsátották — a nagy 
múltú cég tehát valószínűleg hamarosan örökre bezárja a 
kapuit. A fejlesztés alatt álló játékok értékesítéséről éppen 
most folynak a tárgyalások, a hírek szerint a Street Racing 
Syndicate-nek van a eg jobb esélye a túlélésre. 

Az angol e ézA által fejlesztett Carve a jet ski-ver- 
senyzős játékok táborát gazdagítja. licencelt vízi motorok, 
huszonhét pálya (javarészt a valóságban is létező lokáci- 











EZ TA es gú. 
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ék: Thaiföld, Izland, Amszterdam vagy a Grand Canyon 
- ez utóbbi mondjuk érdekes, legutóbb csak bazi nagy 
sziklákat láttunk arrafelé), tucatnyi választható versenyző — 
a változatosságra valószínűleg nem lesz panasz. Indulha- 
tunk a versenyeken egadljda lehetőségünk lesz csapa- 
tok alkotására is (ilyenkor állítólag közvetett parancsokat 
adhatunk majd a csapattársaknak verseny közben). A fej- 
lesztők a víz-effektet dicsérték sokat: az szerintük ugyanis 
nem csak hogy redlisztikus, de a . environment-mapped 
bump-mappingnak köszönhetően marha látványos is — a 
hullak például saját émyékot vetnek, és csílognak a 
napsütésben. Nem csak a gyorsaság számít: a magas 
pontszámok eléréshez trükköket is végre kell majd hajta- 
nunk. A játék teljes mértékben használja az Xboxclive-ot, 
egyszerre nyolcan szelhetjük majd a virtvális habokat a 
neten keresztül. Várható megjelenés 2003 végén, kizáró- 
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lag Xbox-on. Argonaut újdonság, kettes szakasz: Po- 
werdrome. Az eredeti köetgone 1988-ban jelent 

TArágéra ós ATÁRI $T-re ckkodbön rég cic ögy 
ember, Michael Powell állt a játék mögött), és gyakorlati: 
lag megalkotta a futurisztikus versenyjátékok műfaját. Ti- 
zenöt évvel később ismét Powell vezeti a fejlesztőcsapatot 
- a cél most a zsáner megújítása. A távoli jövőben az is- 
tenáldotta nép a Powerdrome-mal szórakozik: a galaxis 
minden tájáról összesereglett versenyzők iszonyatos se- 
besség elérésére képes lebegő járműveket, úgynevezett 
Blade-eket meglovagolva küzdenek a dicsőségért lés a ha- 
talmas pénzdíjakért). Összesen 24 versenypályán próbál 
hatjuk ki magunkat, nyolc féle környezetben (szub-irópikus 
óceán, éppen terraformálás alatt álló gyűrű-világ - furcsa 
télyszrélben nem lesz hiány!) csapva össze a nyakunk- 
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ban loholó konkurenciával, Az Argonaut sheffildi stúdiója 
saját motort fejlesztett a játékhoz (igen pofásat: nézzétek 
csak meg a képeket), és Vevallásuk szerint az izgi egyjó- 
tékos bajnokság mellett leginkább az online mulliplayerre 
kívánnak. koncentrálni. Megjelenés valamikor az idén, 
Playstation 2-re és Xbox-ra. 

Az Ice Nine a Bam! sajátos próbálkozása az FPS mű- 
fajban: a játék eredetileg filmadaptációnak indult (a The 
Recruit című közepes képes filmeposz szolgált filmes ala- 
pul - az Al Pacino-t és Colin Farellt felvonultató alkotást 
pár hónapja a magyar mozik is vetítették), de aztán még- 
sem az lett belőle, csupán a sztori emlékeztet nagy von- 
alakban a film történetére. Egy lce Nine nevezetű szuper- 
vírust kell bekerítenünk, miközben kettős ügynökként a CIA 
és a Xu (nagyon gonosz kínai terrorista-organizáció) kö- 
zött hozza-visszük az információkat. A játék egy jó hosszú 


S KOG 
WALLACE AND GROMIT 


kiképzéssel indul (ez is a film maradványa), aztán vethet. 
jük csak bele magunkat a kalandok közepébe. Mivel ké- 
mes játékról van szó, a fejlesztők nem bírták kihagyni a ko 
pakodós elemeket sem: fe valakit csendben, hátulról és 
vérengzés nélkül intézünk el, akkor felvehetjük a ruháját — 
ez utóbbi egyébként elég jó ötlet, minket a Hitmanben is 
az zavart leginkább, hogy a kilyuggatott egyenruhájú 
strázsa uniformisát szó nélkül elfogadták az őrök - nem 
látták, össze van vérezve? :-) Az Ice Nine azon ke- 
vés játékok egyike, mely támogatja a PS2-höz kapható 
USB headsetet (ez a SOCOM megfelelő kiadáshoz is jár, 
ugye). A fejhallgató két célt szolgálhat: egyrészt zen ke- 
resztül kapjuk az utasításokat misszió közben, másrészt 
pedig (ha sikerült valakitől elkoboznunk egy adóvevőt) az 
ellenfelek rádiós társalgásába is belehallgathatunk. Szep- 


STARCRAFT: GHOST 
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tember közepén várható, Playstation 2-re. A Bam! másik 
kiállított játéka a Wallace and Gromit volt. Mi nagyon 
komáljuk a gyurmafilm sorozatot (aki esetleg nem ismerné 
Nick Park Hsszikusát, az sürgősen pótolja — Wallacék 
kalandjainak ismerete nélkül nem teljes az emberi élet :-) 
kissé féltünk is tőle, hogy jól eltolják majd a játékverziót — 
hála Istennek az első benyomásaink ennek teljesen ellent- 
mondanak. A minőségre már a fejlesztők személye is go- 
rancia: a játékot a David Braben (a klasszikus Elte meg- 
alkotója) által tulajdonolt Frontier Development készíti. 
Klasszikus. platformjátékkal. van. dolgunk: a Feathers 
McGraw (ő egy pingvin, a sorozat The Wrong Trousers 
nevezetű epizódjában szerepelt először) elfoglalja a helyi 
állatkertet, és elrabolja az összes álltakölyköt, hogy az ák 
tala létrehozott gyémántkészítő géphez használja fel őket 
- alapanyagként. Wallace 8. Gromit feladata természete- 


WALLACE AND GROMIT 


sen az ördögi terv megakadályozása lesz. Aktívan csak 
Wwallace-t irányítjuk, Gromit automatikusan követ minket, 
és segít ahol tud. Sikerült megőrizni a sorozat poénos han- 

julatát: az ugráláson kívül mindenféle bizarr fegyverekkel 
Miumplrvelő, banán-bomba). küzdünk majd McGraw 
csatlósai ellen (ők is komolytalan alakok: őrült majmocs- 
kák, megtévedt állatkerti alkalmazottak). A játék grafikai 
oldaláról szintén elmondhatók a fentiek, tisztára úgy néz 
ki az egész mint ha egy gyurmafilmben mászkálnánk. A 
játékot nyilvánvalóan gyerkőcöknek szánják (elsősorban), 
de valószínűleg mi is kellemes órákat fogunk eltölteni vele 
(ezek szerint nem sikerült még felnőnünk :-) A premier ok- 
tóberre van kitűzve, Xbox-ra, Playstation2-re és Gamecu- 
be-ra. 

A Bethesda által patronált Call of Cthulhu: Dark 





ICE NINE 


Corners of the Earth igen finom horror játék lesz: a 
Headíirst által fejlesztett sajátszemszögű kaland H.P. Lo- 
vecraft Cthulhu mondakörén alapszik. A játékban egy ma- 
gándetektívet, név szerint Jack Walterst alakítjuk, méghoz- 
zá a múlt százod húszas éveinek legelején. Jacket egy ti- 
tokzatos, kultisták által uralt ház kivizsgálásával bízzák 
j. Hősünk belép a házba, elindul az alsó szintek felé, 
és trtsrőkd olyan felfedezést tesz, ami majdnem az 
őrületbe kergeti... A Headirst nagyon intelligensen köze- 
ített a kultikus anyaghoz: nem csináltak belőle ostoba, 
szörnymészárolós, hentes-lövöldözős játékot, hanem inr 
kább a mindenkiben ott bujkáló tudatalatti félelmekre, és 
az őrület minél hitelesebb megjelenítésre alapoztak. Jack: 
rek olvdnáció eszek szédül, ehomályosodi a látása, 
rcsa hangokat hall — a nagyszerű vizvális megvalósítás 
nak köszönhetően mindezt ott látjuk a képernyőn a saját 
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virtvális szemünkön" keresztül. Harc azért lesz, de a fej: 
lesztő urak itt is a realizmusra törekedtek: el lehet felejteni 
az automata célzást, vagy a pontos találatokat elősegítő 
célkeresztet: itt az öreg Colt csövével kell céloznunk, és 
nem fogunk ötven lövést leadni egy hatlövetűből... (Aki a 
további részletekre is kíváncsi, az olvassa el Doe kolléga 
nagyszerű Call of Cihulhu előzetesét az 576 Onlie-on). 
Megjelenés 2004 első felében, Xbxo-ra. 

A Blizzard standján a Starcraft: Ghostot lehetett 
megtekintetni. Nem sok időt töltöttünk el mellette, mert nem 
mutattak belőle sokkal többet, mint amit már fél évvel ez- 
előtt is láttunk. Emlékeztető: Hóviharék 3" person akciójá- 
tékában egy, a csendes megközelítésre és pusztításra k 
képzett st egység (név szerint: a Nova nevezetű 
hölgy) irányítása lesz a feladatunk, aki a kőkemény har- 
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con kívül rejtőzködési képességeit is igénybe veszi majd a 
zergek ellen folytatott háborúban. A játékot a Blizzard a 
Vampire: Masgverade-ről elhíresült Nihilistic-kel karöltve 
fejleszti, a megjelenési időpontot pedig folyamatosan tolo- 
tják — jelenleg 2004 első negyedévére várjuk. Mivel ed- 
ig nem jelöltek meg pontos célplatformot a játékkal kap- 
csolatban, ismét felröppent a pletyka, hogy Xboxrexkluzív 
lesz - ezt azonban sem a Blizzard, sem a Microsoft nem 
erősítette meg (azaz valószínűleg nem igaz), 
Nagyon fut mostanság az ókori gladiátoros téma: a Lu- 
casarts kőkemény akció-RPG-t készít (Gladius), az Acclar 
im misztikus-darabolós 3rd person akció-kalandot, a CDV 
pig örgős akciójáték formájában kívánja feldolgozni a 
corszak brutális szórakozását. A Vultures-ben egy ifjú 
gladiátort alakítunk majd: a cél természetesen ellentekeink 
minél látványosabb módon véghezvitt lekaszabolása, és 
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ezzel a szabadságunk elnyerése. Tizenhat karakter közül 
választva, huszonnégy arénában apríthatjuk (tucatnyi 
Hgt - kések, kardok, lándzsák - segedelmével) az éle- 
tünkre és címünkre törőket. Megjelenés 2003 harmadik 
negyedévében (azaz ősz környékén), kizárólag Xbox-ra. 
A Kore Gang korábban szimplán Core néven futott ta- 
lán azért nevezték át, hogy az amerikai közönség ne té- 
vessze össze a tavasszal nagyot bukott katasztrófafilmmel, 
A Kore Gang koncepciója (puzzle elemekkel bőségesen 
EGES Ke elt R ÉSE játék), a 
mögé állított történet és maga a megvalósítás viszont Pa- 
zar. Főhősnőnk (inkább főhőskislányunk), Pixie ide- 
gen jármű okozta földrengés következtében belezuhan 
egy féáírés repedésbe, a balesetet szerencsére me- 
gússza, és rálel Dr. Samuelson laboratóriumára. A jó dok- 
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tor már nincs olt — a föld felszíne alatt élő Corelingek (ők 
a gonosz idegenek, akikhez a földrengést előidéző jármű 
tartozik) elrabolták az öreget. Ott van viszont a Core-Su- 
it, az ultimatív robotpáncél, melybe kíváncsi kislányunk 
természetesen rögtön belebújik - és azon nyomban eggyé 
is válik vele. Pixie megpróbál visszamászni a felszínre, 
ami ugyan nem sikerül, de legalább összeakad jövőbeli 

jtőivel, vagyis Madboy-jal, és Rex-szel, a kutyával. A 
robot őket is beszippantja, így most már hárman vágnak 
neki a földalatti világnak, hogy megtalálják és kiszabadít 
sák az elveszett tudóst, A The Kore Gang igazi vonzereje 
a játék által elénk állított feladatok megoldásának sokszí- 
nűségében rejlik. A Core-Suitban vendégeskedő három 
karakter ugyanis teljesen különböző tulajdonságokkal renr 
delkezik, és a robot kökő borka is annak megfelelően ala. 
kul át, hogy éppen ki uralja a furcsa hármasból. Pixie az 
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ügyességi feladatokért felelős [azaz ugrik, mászik és fut), 
Madboy a harc mestere (ha ő irányít, akkor a Suit 
tankszerű harci járművé alakul át és képes a feléje Köre. 
vedékek visszaverésére is), Rex pedig a lopakodásban és 
feltedezésben vállal szerepet (ilyenkor a szerkezet egy ku- 
tya tulajdonságaival ruházódik fel, hallás alapján képesek 
eszünk betéjdi oz elenfeleket, a fmomabb érzékelést 
pedig az un. Smellview mód segíti). Ennyi talán elég is lesz 
ízelítőnek - a játék tervek szerint 2003 őszén debütál, 
Xbox exkluzívként. 

A Dreamcatcher sajátos fájdalomcsillapítót kínál a Pain- 
killerrel. A lengyel People Can úl által fejlesztett FPS ott 
bye, ahol a Serious Sam abbahagyta (úgy tűnik, 
a kelet-európai fejlesztők - a Croateam horvát - imádjál 
az ilyen pörgős lövöldéket). A játék főhőse, Daniel Garner 
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rossz hírre ébred: egy autóbaleset következtében elhalálo- 
zolt, és most éppen a purgatóriumban van, hogy eldönt 
sék, bebocsátást nyerhet-e a Mennyek Országába. A vá- 
lasz határozott nem, héroszunknak előbb ki kell érdemelt 
nie bodros bárányfelhőkön való ücsörgést — méghozzá a 
Mennyország katonájaként a Pokol erői ellen folytatott 
harcban. Ami ezután jön, az iszonyatosan nagypályás 
pusztítás. Daniel rakétavetővel, gépó I, minigunnal 
írtja a Pokol teremtényeit, akik tucatjával rontanak ró — in 
nét a hasonlóság a jó öreg Serious Sammel. Daniel a por 
koli lelkek begyőjtésében is jeleskedik (ezt a hullák hagy- 
ják hátra) - ha összegyűjt belőlük százat, akkor képes át 
változni egy pusztító erejű démonná (a bemutatott verzió 
8 sajnos aA tartal kenet a fejlesztők fizet 
nek megígérték, hogy nagyon at lehet moj 

démonként művelni). A lengyel fiúk saját fejlesztésű is 





kus motorja nagyon jól teljesít (a játék helyenként döbbe- 
netesen szép, nekünk különösen a gótikus stílusú belső te- 
rek voltak bejövősek) , az ennek tetejébe ültetett Havok 2 fi- 
zikai engine-je pedig tovább pörgeti a ele Össze- 
csapások során pusztul a környezet, faldarabok, töltény- 
hüvelyek, testek röpködnek a levegőben - vagyis nem ap- 
rózták el a dolgot a fejlesztő urak! Megjelenés 2003 októ- 
ber végén, kizárólag Xbox-ra. Szintén az Xbox tulajokat 
érinti a Pilot Down. A Dreamcatcher az E3-on jelentet 
te be a játékot: második világháborús szerepjáték (!) lesz 
a szentem, melyben egy lelőtt amerikai pilótával kell meg- 
légnunk a megszállt Norvégiából. A részleteket sajna erő- 
sen titokban tartották (a játék roppant stilusos, képregény- 
formában megrajzolt introjából mutattak csak részleteket) , 
annyit tudni, hogy hősünk teljesen autentikus, korhű fegy- 
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vereket használhat majd (elég hülyén is nézne ki egy plaz- 
moágyú 1944-ben - a játék ekkor játszódik, és a nácikon 
kívül az extrém időjárási körülményekkel (ez Norvégia 
esetében gyaníthatóan a farkasordító hideget jelenti) is 
meg kell majd küzdenie. A játékot még erősen hegesztik, 
de az ígéretek szerint év végére elkészülnek vele. A Dre- 
amcatcher dob valamit a gyerkőcöknek is: ez lenne a Spi- 
rits 8. Spells. A játék Halloween éjszakáján indul, mikor 
is egy csoport rosszcsont meglátogatja a város szélén álló. 
elhagyott házat. Az épületbe lépve gonosz teremtmények 
támadnak rájuk (mint később kiderül, ezek a házat uraló 
őrült tudós csatlósai), akik jól elrabolják az ifjoncok lelkét, 
és kővé változtatják őket. Két gyermek éli túl a támadást: 
Alicia (bájos kislány) és Greg (ha ide most azt írom, hogy 
bájos kisfiú, akkor mindenki rosszra fog gondolni - szóval 
szimplán kisfiú :-) A két gyerkőc feladata lesz hát, hogy 





PILOT DOWN 

Eeen társaik lelkét, s ketenék a gpssz hu 

ós bácsit. A Spirits 8. is Ónyos mászká- 
lésvfeledezős floeetmeglbs ját htéri kero fsz 
rezve), egy apró csavarral - felváltva irányítjuk a két kar- 
aktert. Ez azért szükséges, mert a két gyermek különböző 
speciális tulajdonságokkal rendelkezik. A rajtuk lévő Hal 
loween kosztümnek hála különféle helyekre tudnak észre- 
vétlenül beosonni (Alicia a boszorkányok között vegyül el 
sikeresen, míg Greget az impek nem veszik észre), és kü- 
lönféle mágiákat tudnak alkalmazni. Mivel a bemutatott 
változat még félkész sem volt, a kéret most nem nagyon 
értékelnénk (a motor még művelt furcsa dolgokat), ezt 
majd megtesszük Sépent SÉG ha megjelenik (a Ga- 
mecube és a GBA tábor van vele megcélozva), 

Röviden említjük csak meg a Conspiracy Entertainment 
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által istápolt Eminem játékot (Playstation 1-re fejlesztik!), a 
Mix TV Presents: Eminemet. Puzzle játékra tessék fel- 
készülni, melyben (idézet a fejlesztőktől) , Eminem össze- 
keveredett videóit kell helyes sorrendbe rakni, mielőtt a 
szám véget éme" . Hmm. Ök biztos tudják, hogy miről be- 
szélnek. Megjelenési időpontot nem mondtak, csak azt, 
hogy nem ez tz az utolsó Eminem játékuk... 

SCI. A Desert Storm tipikusan az a játék, amit folytatni 
kell, és ráadásul MOST fel folytatni — a háborúval felpisz- 
kált amerikai patriotizmus kitűnő biznisz, az első részből 
is ennek segedelmével sikerült eladni jó egymilliót. A foly- 
tatás (hangzatos cím: Desert Storm 2: Back to 
Baghdad) ősszel érkezik, és mint minden, viszonyla 

rsan fejlesztett második rész, inkább az eredeti játé! 

ikozmetikázását igéri, mint radikális változtatásokat. A 
négy kommandósból álló csapat marad, az ellenség Al-ját 


d 
PILOT DOWN 


felgyúrták (most már állítólag nem rohannak vakon a gép- 
puskatűzbe, hanem taktikáznak és fedezékbe húzódnak), 
a feladatok komplexebbek lesznek, és kivették a játékból a 
ha meghal a csapattársad, akkor újat kapsz helyette" 
rendszert - ha valaki feldobja a talpát a csapatból, Missi- 
on Failed, lehet elölről kezdeni az egészet. Grafikai téren 
is történtek apróbb változtatások: felturbózták a részecske- 
effekteket (értsd: szebb/nagyobb robbanásokat láthatunk) 
és implementálták a napszakok változását (besötétedhet a 
küldetés közben). Jön Xbox-ra és PS2-re, a Gamecube a 
hírek szerint kimarad az első körből, de elképzelhető, 
hogy később még Kockára is átírják. A Desert Storm 2 
melet mutogatták a másik SCI játékot, a híres világhábo- 
rús film alapján készült The Great Escape-et, de erről Still 
koma pont ES; a számban értekezik, ergo mi most szé- 





DESERT STORM 2: BACK TO BAGHDAD 


13 


CELEBRITY DEATHMATCH 


pen átugorjuk. Az MTV népszerű gyurmasója, a Celeb- 
rity Deathmatch sem kerülhette el a megjátékosítást: a 
népszerű sztárok egymás elleni brutális (NAGYON brutá- 
lis) küzdelmét bemutató tévéműsor játékváltozatában 
olyan hírességekkel gyilkolászhatjuk egymást, mint pl. 
Dennis Rodman, Anna Nicole Si, az NSYNC tejes le. 
génysége, Busta Rhymes, vagy Marilyn Manson. Jó kis 
muliiplatform (PS2, GC, Xbox) megjelenésre. számítho- 
tunk, még ebben az évben. A tévéshovet imádjuk (bár 
mostanában mintha levették volna a műsorról a gonosz 
európai emtívisek), a játékot pedig várjuk, orbitális nagy 
ökörségnek ígérkezik - a szó pozitív értelmében. 

A Kemco standján először a Lobo-t tűntettük ki a figyel- 
münkkel. A Kemco jó pénzért vásárolta meg a DC Comics- 
tól a kulékus képregény megjátékosításának jogát, és mest 
egy kőkemény akciójátékot dob össze a témából. A sztori 
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elején Lobo koma (aki nem ismerné: az úr intergalaktikus 
fejvadász, aki soha nem válogat a módszerek közt, ha 
vérdíjról van szó) éppen kegyetlenül le van égve, meg 
unatkozik is, így hát elátozzoi hogy begyűjti az univer- 
zum fíz legveszélyesebb bűnözőjét. Máris adva van tíz tek. 
bő misszió, melyek során Lobo barátunk a lehető 
legbrutálisabban vág utat magának a célszemélyekhez. 
Protagonistánk komoly fegyverarzenált hordoz magánál 
(gépfegyverek, rakétavető, gránátok kések, és Lobo védje- 

ének számító láncos kampó is bevethető lesz), sőt, ha a 
five úgy hozza, egy csomó különböző rémséggé (szeb 
lem, csontváz, mutáns szörnyeteg) is képes lesz átalakulni. 
Valamikor 2004-ben tervezik kiadni, Playstation 2-re és 
Xbox-ra. . Szintén a Kemco (ezúttal az amerikai divízió) 
gondozásában érkezik a Rogue Ops - akik a címből 
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pörgős kommandós akciójátékra tippeltek, azok reálisan 
ítélik meg a helyzetet, mert valóban ilyesmiről van szó. Fő- 
hősnőnk, Nikki Connors kisasszony (foglalkozását tekint- 
ve: ügynöknő, volt Green Beret, egyszóval kemény csaj) 
az Omega 19 kódnevű terrorszervezet felszámolásán 
gozik - a lehető legradikálisabb módszerek alkalmazásó- 
val, Nyolc misszió, 3rd person nézőpont, rengeteg fegy- 
ver, lopakodós pályák, többféle robbanóanyag bevetésé- 
nek lehetősége - egyszóval egy kőkemény akciójátékkal 
lesz dolgunk. Jön mindenre: PS2, GC, Xbox verziók vár- 
hatók, a Dobozon vaskos Xboxclive támogatással és letölt. 
hető plusz pályákkal - 2003 utolsó jéggé 

A KOFERnél kihagytuk a Romance of the Three Kingdoms 
Vilat (erről már írtunk egy korábbi számunkban), és in- 
kább a hasonszőrű Dynasty Tactics 2-re szántunk né- 
mi időt, Tíz percnyi szemlélődés után nagyon úgy tűnt, a 


—  WRATH UNLEASHED 


DT2 inkább frissítése az első résznek, mint igazi folytatás: 
a játék mechanizmusa maradt a régi [táblás stratégia, 
ahol az összecsapásoknál és a speciális eseményeknél 
FMV jeleneteket kapunk a hangulatot növelendő), a grafi- 
ka gyakorlatilag nem változott (ezt ke nem 
retek fel neki, ez nem az a stilus, ahol elvárnánk a 
szemkápráztató vizvális megjelenítést), és a korábbi hó- 
rom főszereplőn (Liv Bei, Cao Cao, Sun Ce) kívül csak egy 
darab új generálist, Lu Bu-t véltük felfedezni. A műfaj ra- 
jongói ettől függetlenül valószínűleg csipni fogják. Megje- 
lenés idén augusztusban, csak Playstation 2-re. 

A gladiátorok mellett mostanában leginkább a szörnyes- 
mitdlégiai témát komálják leginkább a kiadók: a lucasárts 
is ilyesmit fejleszt éppen - a játék címe Wrath Unleas- 
hed (ez kelénen bizarr oknál fogva kimaradt a múlt 
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havi LucasArts beszámolóból — sorry, most pótoljuk). A 
WU szigetvilágában (lebegő szigetek!) nagyhatalmú 
Overlordok küzdenek a dominanciáért. A háborút mitoló- 
giai szörnyek (sárkányok, hidrák, démonok, és hasonló. 
aranyos jószágok) segedelmével folytatják. A Wrath ak- 
ció-stralégia: az összecsapások során ugyanis nem csak 
ütni/rúgni/harapni/ fegyvert használni tudunk. majd 
szörnypajtásainkkal, de varázsolni is. A csatákat tovább 
színesíti, hogy minden sziget sajátos elementáris jellemző- 
vel rendelkezik, és a szörnyek is ilyesmivel bírnak: nem 
mindegy, hogy egy vulkanikus területen víz vagy tűz ala- 
pú szörnyellát vetünk be vadul rohamozó ellenfeleinket 
megállítandó. A Wrath Unleashed 2003 telén érkezik, 
Playstation 2-re és Xboxrra. 

A Majescornál sok jó játékot lehetett látni, ha a többsé- 
gükről nem írtunk volna részletesen korábban (jelesül: 
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Advent Rising és Black 91, akkor talán külön oldalt 
kapnak. Így inkább két olyan játékról beszélnénk, amik 
frissen kerültek fel a cég étlapjára. A BlowOut igen érde- 
kes utat járt be: kezdetben egy francia csapat, a Kaos 
Kontrol fejlesztette, aztán a kiadó elvette tőlük a munkát és. 
a Terminal Reality-re (Blbodrayne) bízta a játék befejezé- 
sét. A BlowOut igen érdekes hibrid: lényegében egy 2D-s 
oldalra serollozó akciójáték, csak éppen poligonokból fel: 
építve. A játék hőse John , Dutch" Cane őrnagy, aki egy 
űrállomáson áll neki a létesítményt előzönlő idegenek kiir- 
tásának. A BlowOvt sötét, véres és nagyon brutális játék, 
melyben hősünk iszonyatos fegyvertárral (rövid ízelítő: 
7.68 mm-es General Electric minigun,  75-fontos ipari 
láncfűrész, 20mm-es katonai sörétes puska, nyolc méteres 
lángcsóvát generáló lángszóró, plazmapuska, gépágyú, 
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és egy 8-incses szögbelövő) darabolja szanaszéjjel a ran- 
da szörnyeket tizennyolc hatalmas pályán keresztül. A já- 
tékhoz egyébként alapból jár majd egy könnyen kezelhe- 
tő pályaszerkesztő is — itt mindenki kiélheti a pályaalkotó 
kreativitását. Októberben várható, kizárólag Xbox-ra. A 
másik említésre méltó Majesco játék Drake névre hallgat. 
Roppant stilusos darab: celd-shaded 3" person akciójáték, 
vagy ahogy a fejlesztők kategorizálják, , John Woo stílusa 
keveredik a Batman rajzfilmsorozat vizuális világával" 
Droke kapásból meghol a történet elején (jól kezdődik, 
mit), mivel a hongkongi 99 Dragons Klánt rejtélyes erők 
felszámolják. Drake koma is ott pusztul (a Klán tagja volt), 
de aztán feltámad, hogy bosszút álljon és visszaszerezze 
a Klántól ellopott ősi varázstárgyat - ezzel egyébként em- 
beri lelket lehet gyűjteni. A lelkek gyűjtésére Drake is ké- 
pes (ettől gyógyul), gyakorolja is szorgalmasan, miközben 





két fegyverrel a kezében, folyamatosan ugrálva/ szaltózva 
öldösi az ellenfeleit. Hősünknek két speciális képessége is 
van: az elsővel belassítja az időt (a mostanság minden 
második. akciójátékban alkalmazott bullett-ime. effekt), 
vagy akár teljesen le is állíthatja azt [ez a kettes számú ké- 

ség]. A Drake egy nagyon látványos kis játék, kár, 
egy még novemberig várnunk kell rá (csak Xbox-ra fog 

ijönni). 

Martin apu a lelkemre kötötte, hogy mindenképpen em- 
lítsem meg a koreai NCsoft védőszárnyai alatt készülő 
Kingdom Under Fire: The Crusaders-t, mert az ne- 
ki nagyon bejött az expón. A főnök szava parancs: a Cru- 
saders lényegében a 2001-ben (kizárólag pécére) megje- 
lent Kingdom Under Fire: A War of Heroes nevezetű vál; 
sidejű stratégia direkt folytatása, ezúttal Xbox-on. A máso- 
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dik rész az eredeti történések után pár évvel játszódik, mi- 
kor az egyszer már elűzöttnek hitt Sötét légiók visszatér: 
nek, hogy káoszt és pusztulást hozzanak a világra. A jár 
ték elején két faj közül választhatunk: vagy az emberekkel, 
vagy a Sötét légiókkal indulhatunk neki a hódítás görönr 
gyös útjának. A Crusader full háromdimenziós megjeleni- 
tést használ (de még milyet - nézzétek csak meg a képe- 
ket) és HATALMAS csatákat vívhatunk meg benne. Sere- 
günk egyszerre akár 150 főből is állhat (persze nem rög- 
tön: kezdetben egy kis létszámú gyalogos szakasszal in- 
dulunk és fokozatosan toborozzuk magunk mellé a többi- 
eket), Az ellenfél hasonló létszámú seregével való össze- 
csapás igen látványos jeleneteket eredményez: varázsla- 
tok röpködnek a levegőben, esik az eső, a mágusok tűz- 
labdái felgyújtják az erdőt, hatalmas titánok és trollok tar 
possák el az egyszerű gyalogosokat - a látvány nagyon 





MAX PAYNE 2: THE FALL OF MAX PAYNE 


olt van a szeren. A Crusaders aktívan használja az Xbox- 
Live-ot: a multiplayer csatározásokon kívül új füldetésese. 
magokat is letölthetünk majd a játékhoz. 2003 végén kap- 
juk kézhez, ha minden jól megy. (Akaroooom! Mar- 
fin) 

A Fájdalom visszatér: mindenki kedvenc magába borult 
zsarjja újból a New York-i akilágot aprítja a Max Pay- 
ne 2: The Fall of Max Payne-ben. Az új engine fan- 
tasztikus: iszonyatosan részletesen ki van dolgozva minr 
den és mindenki, a vizvális megjelenítés a fotórealizmus 
határát súrolja. Max ajkai a beszédnek megfelelően mo- 
zognak, pislog, és képes több féle úszás lölöjezsére: A 
népszerű (pécés) Kung Fu modon felbátorodva a Remedy 
közelharci képességekkel is ellátta Payne komát: a 
rével tud majd odacsapni a túl Közel merészkedő gozfic 
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KINGDOM UNDER FIRE: THE CRUSADERS 


kóknak. A bullett-ime effektek jelentősen fel lettek turbóz- 
va: az egész sokkal finomabb, sokkal látványosabb, mint 
az elő részben volt. Golyók süvítenek el az arcod előtt, 
töltényhüvelyek repkednek a levegőben, a lelőtt ellenfelek 
Ni alatt a vadiúj Havok 2 
fizikai motor dübörög. A bullett-ime kombók is jelentőset 
fejlődtek: nem esünk már ,át" a falon és a tereptárgyakon, 
hátrafelé vetődve Max a földön fekve maradhat, és onnan 
oszthatja tovább az áldást. A tűzharcok ennek köszönhe- 
tően jóval epikusabbak, és jóval fimszerűbbek, mint az el 
ső epizódban. A Max Payne 2 továbbra is felnőtteknek 
szóló játék: a Rockstar ,18 éven felülieknek" jelzéssel fog- 
ja piacra dobni. A felnőtt tartalom több jelentben is tetten 
érhető: Max például az egyik pályán egy hölgyismerősét 
próbálja majd kiszabadítani - de mire odaér, a leányzó 
már vérbe fagyva fekszik a földön. A folytatás forgató- 
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könyve háromszor olyan hosszú, mint az elődé volt. A 
gratikus novellák most már integráns részét képezik a tör- 
ténetnek, azaz nem lesz tanácsos kihagyni őket. A folyta- 
tás egy évvel az eredeti történések után játszódik: New 
Yorkba beköszönt az ősz (innen a kétértelmű , Fall! a cím- 
ben) és Max barátunk ismét az ártatlanságát lesz kényte- 
len bizonyítani. Max (hogy fokozzuk a bajt :-) ráadásul 
szerelmes: a szerencsés (€) lsányzót Mona Sax-nak hívják. 
A sztori továbbra is erősen alapoz a film noiros fordula- 
tokra, ergo nem kell feltétlenül csókos-romantikus betelje- 
sülésre számítani. Multiplayer mód ezúttal sem lesz - a Re- 
medy Max történetét szeretné minél megkapóbban elme- 
ús többjátékos módusz nem set sets. 
és hangulatához. Kis szerencsével még idén év végén ki- 
jön, Xbox-ra és Playstation 2-re egyaránt. 
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A Sammy standja nagyon a sarokban volt, pedig két 
érdekes játékot is kihoztak: az egyik a Berserk volt (a 
népszerű anime alapján készült DC-s The Sword of Ber- 
serk folytatása - NAGYON kevés infót árultak el róla, 
szeptemberben a TGS kapcsán még visszatérünk ról, a 
másik pedig a legendás Kurosawa filmet továbbgondo- 
ló Seven Samurai 20XX. Öszintén szólva teljesen 
mást vártunk ettől a játéktól: klasszikus szamuráj eposz- 
ra számítottunk, helyette viszont egy villámgyors sci-fi 
akciójátékot kaptunk. A játék a távoli jövőben játszódik, 
ahol Natoe nevezetű protagonistánk az utolsó emberi 
várost készül megvédeni a robotoktól. Natone csak a já- 
ték elején van egyedül, később hat főből álló csapatot 
szervezhet maga mellé. A játékmenet a Dynasty Warri- 
ors és a Shinobi keverékének tűnt - hősünk akár több el- 
lenféllel is harcolhat egyszerre, gyorsan mozogva-ugról- 
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va az opponensek közt, gyakorta egyszerre használva 
mindkét kardját. A karaktereket a francia képregény-fél- 
istenség, Moebius tervezte — ilyen alkotókkal és inspirá- 
cióval a háta mögött csak nem lesz belőle rossz játék. 
Megjelenés: 2003 október közepén, Playstation 2-re. 
Zárjuk a sort a Tecmo-val. A Dead or Alive Onli- 
ne érdekes kis csomagnak ígérkezik: a Team Ninja fog- 
ta a DOA2-őt, átírta Xbox-ra (ez jelentős grafikai turbó- 
zást is jelentett egyben), és Xbox-Live kompatibilissá tet- 
te. Hogy miért nem a Dead or Alive 3-mal követék el 
ugyanezt (azzal nem is kellett volna grafikailag szóra- 
kozni), annak csak ők, meg a Jóisten a megmondhatói 
Fentebb csomagról beszéltünk, nem véletlenül — a játék 
dobozában ott lapul majd a DOA eredeti Sega Satur- 
nos verziójának Xbox-os portja is - méghozzá minden 
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grafikai változtatás nélkül, a maga eredeti szépségé- 
ben. Augusztusban indulhat az online pofozkodás, ter- 
mészetesen csak Xbox-on. A Fatal Frame 2: Crim- 
son Butterfly egy ikerpárra koncentrál. A két kis- 
hölgy (a fiatalabbat Mio-nak, míg az idősebbet Mayu- 
nal hívják) egy erdei túra során titokzatos ritválé nyo- 
maira bukkannak (egy pillangó vezeti őket óda — innen 
az akím): a szertartás szintén ikrekről szól — a ritválé 
végén az idősebb testvér megöli a fiatalabbat. Mayut 
(aki amúgy is nyitott a szellemvilágra) gonosz lelkek 
szállják meg, így Miura hárul a feladat, hogy meg- 
mentse testvérét a gonosz öleléséből, (Dae már öröm- 
ködik, hogy milyen jót is eg ő ezzel játszani :-) A já 
tékmenet alapjaiban maradt ugyanaz, mint az előző 
részben fog - felfedezés, puzzle megoldás, kamera- 
használat a rémek/ szellemek ellen. A grafika szép na- 





2 TT 
jé 
MENY 





ao 2 
SEVEN SAMURAI 20XX 


gyot lépett előre (egy klasszissal szebb, mint az előző 
epizód), a játék több fejezetből áll, és állítólag a rejtvé- 
nyek megoldósa is több időt vesz majd igénybe. Flays. 
tation 2 exkluzív az anyag, a megjelenés még nincs kő- 
be vésve - valószínűleg csak 2004-ben látunk belőle 
végleges verziót. A Monster Rancher 4 (vagy 
Monster Farm 4, ha japán címét jobban preferáljátok) 
ugyanazt a szörnynevelősdit nyújtja (a szörnyeket mé 
mindig a PS2-be helyezett zenei CD-vel vagy DVD-vel 
VE; mint az előző három epizód, csak grafika- 
ilag kissé kicsinosítva. A legnagyobb újdonság szerin- 
tönk oz, hogy oz Ape Escape 2 DVD segítségével ezt: 
tal egy nem teljesen normális majmot is felnevelhe- 
tünk... :-) Japán megjelenés augusztusban, kizárólag 
Playstation 2-re. 
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A Namco standon először a Breakdownon 
akadt meg a szemünk, már csak azért is, mert a Mic- 
rosoft sajtókonferencián már láttunk belőle egy rövid 
mozgóképes bemutatót (lásd az előző havi számun- 
kat), és naivan azt hittük, hogy itt esetleg játszani is 
lehet majd vele. Tévedtünk: ugyanaz a videó ment itt 
is, a végtelenségig, így kénytelen voltunk ebből, va- 
lamint a nagy nehezen összekapart informorzsákból 
leszűrni valami tanulságot a játékkal kapcsolatban. 
Ahogy az a képekből is kitűnik, sajátszemszögű ak- 
SAKK van szó — nem csak szimpla lövi ülő, 
mert k fegyveres harcon kívül gyakorta püföljük majd 
puszta kézzel az ellent. Hősünk neve Derrick Cole 
(nem rokona a népszerű német réndőrfelügyelőnek :- 
), aki szerintünk valami laboratórium-féleségből szö- 
kik éppen - kénytelenek vagyunk találgatásokba bo- 








csátkozni, mivel Namco-ék egy büdös kukkot nem 
beszéltek a sztoriról senkin brutalitást minden 
esetre nem aprózták el: egy jól célzott lövés vagy 
megfelelő helyen landoló ütés után csak úgy sprickol 
a vér minden felé. Látszik, hogy a moziszerű élmén 
re van kihegyezve az anyag: a zavaros látomásol új 
lassítások, kimerevítések mind a tisztelt játékos vizu- 
ális székbe szögezését szolgálják. Játékmenet terén 
túl sok újdonságot nem vélünk felfedezni: az üté- 
sen/lövöldözésen kívül lesz lopakodás, meg jármű- 
veket is vezethetünk majd (az egyik jelenetben Cole 
egy terepjáróval nyomul a hössétbon VA Namcoznál 
külön kiemelték, hogy a játék zenéjét napjaink egyik 
kkel b együttese" szolgáltatja majd, akiknek be- 
cses kilétét egyelőre még titokban tartják — a tippünk 
továbbra is a Linkin Fa a trailer alatt hallható mu. 


zsika ugyanis kísértetiesen emlékeztetett a mostaná- 
ban nagyon felkapott ifjoncok által játszott zenére. 
Az E3 előtt 2003 decemberi megjelenési időpontról 
beszéltek, utána viszont már 2004 janvárjáról, kizá- 
rólag Xbox-on. Az Extreme Force: Grant City 
Anti-Crime képében teljesen új fiú mutatkozott be, 
még akkor is, ha a Namco ezt a játékot szánja a ta- 
valyi Dead to Rights nem hivatalos , folytatásának : 

A párhuzamok egyértelműek: az Extreme Force erő- 
sen épít a fegyverhasználatra (nagyon komoly arze- 
nállal nyomunk, van itt MP5, különféle géppiszto- 





lyok, sőt, még mesterlövészpuska is), a főszereplő 
más, és a jeg lyrásebű jeleneteinek is búcsút mond- 
hatunk. Kapunk viszont egy jó e lopakodást (ki- 
tűnően lehet árnyékből támadva ölni), és mivel az el- 
lenfeleink JÓVAL nagyobb számban támadnak ránk, 
mint Jack Slate bátyó esetében, jóval taktikusabban 
kell harcolnunk - nagyon oda kell majd figyelni a fe- 


dezékek minél optimálisabb kihasználásra. Az Ex- 
ón két pálya volt kipróbálható, ezek alapján igen 
ékkal állunk szemben - igen cool dolgo- 

kat lehet majd véghezvinni a programban, túlerő 
esetén kérhe [dul a közelben tartózkodó mes- 
terlövész tálcák direkt beavatkozását (gyk.: jól fej- 
be lövik a körülöttünk ólálkodó rosszarcúakat). A 
Breakdownnal ellentétben ez a játék nem exkluzív, 
multiplatform (PS2, Xbox, GC) debüt várható idén 
októberben. Itt van aztán Martin apu egyik idei nagy 
E3-as kedvence, a kill.switch. A 3rd person komman- 
dós akciójátékokkal lassan Dunát lehetne rekeszteni, 
és első látásra a Namco üdvöskéje sem tűnik sokkal 
többnek a ,rohanj előre, lőj agyon mindenkit, rob- 
bantsd fel a fél világot, aztán rohanj tovább" stílusú 
himcvkágökkól da czlabizonyos élő blikkissas 
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tünkben határozottan megtévesztő. A kill.switch-et 
(micsoda cím!) az úgynevezett ,olfensive cover" 
szisztéma emeli ki a hasonszőrű próbálkozások kö- 
zül. A hangzatos elnevezés esetünkben a tereptár- 
gyak aktív fedezékként való használatát takarja: mi: 
vel a játék javarészt nem épületbelsőkben, Ti 
nyílt tereken játszódik, létfontosságú, hogy vadul és 
E tüzelő ellenség elől jáogy fedezékbe. 

úzódjunk. Innen két módon is viszonozni tudjuk a 
tüzet: Bözzjmésos módon a fedezék mögül előbúj- 
va/elővgorva, vagy a fegyverünket kiemelve, ,va- 
kon" lövöldözve egy bizonyos irányba - na, ez utób- 
bi az a bizonyos , olfensive cover" Így c elmondva le- 
het, nem tűnik olyan nagy számnak a dolog, de 

játék közben marha jól néz ki, és tényleg hatható- 
tn alkalmazható a telémalo ke S ekáj Rlzrtot 
lására — csoportban támadó gazfickók esetén még 
gránátokat is hajigálhatunk ezzel a módszerrel. A 





bemutatott verzió grofikaik nem emelkedett 

átlagból (oké, a főhős jól néze 

ja is Tibátlan volt), de teljesen 
baj sem volt vele - maradjunk annyiban, hogy kor- 
rektül néz ki a játék, különösen az Xbox-os verzió, 
ahol a magasabb felbontású textúrák miatt egy fok- 
kal szebb a látvány, mint Playstation 2-őn. A 
kill.switch a tervek szerint októberben támadja be a 
boltok polcait. A mindenre elszánt kommandósok vi- 
lágából helyezzük át a székhelyünket a versenypá- 
lyákra: idén új Ridge Racert kapunk a Namco- 
ezúttal számozás nél : Racing Evolution ci 
mel. A játék licencelt autókkal dolgozik (bye-bye fan- 
tázianevek!), 11 pályán száguldozhatunk (ezek egy 
része a valóságban is létezik, a többi meg Namco- 
ék élénk fantáziájának szüleménye), és összesen 
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négy játékmódban mérhetjük össze a tudásunkat a 
gépi ellenfelekkel (Arcade, Time Attack, Versus, és 
Racing life). A móduszok közül az első három telje- 
sen egyértelmű (akinek nem, az gyaníthatóan még 
soha nem látott közelről autóversenyt :-), a karrier 
módnak megfelelő Racing Life viszont már. nem 
annyira — na jó, a sorozat korábbi tagjainak (külö- 
nösen a negyedik résznek) az ismeretében azért ez 
sem fog aki ökköra meglepetést okozni. A Toca Race 
Driverhez hasonló sztori-módot takar az elnevezés: 
itt hee rivális női (1!) versenyző küzdelmeit kísérhet- 
jük végig, párbeszédekkel és animációkkal bősége- 
sen meglocsolva. A versenyzési lehetőségek is bővül- 
nek az korábbi részek pályaversenyei mellett most 
már a rally vagy a drag racing örömeibe is bekap- 
csolhatjuk magunkat. Az enyhén (?) kiábrándító ötö- 
dik rész lez PS2 launch title volt ugyebár, és ennek 
mek jól össssett az egés után végre 

CSS 


KILL.SWITCH 


megkapjuk a RENDES folytatást - a Racing Evolution 
rafikailag, mind játékmenetében, mind kezel- 


tán). Újabb ugrás a mű- 

fajok között: jöjjön a Namco kínálatának legbizar: 
rabb játéka, az I-Ninja. Ez elvileg egy platformer 
lenne, de a bemutatott négy pályás tdsmofök alapján 
csak részben az, a játék bőven merít más műfajokból 
is. A főszereplő super-deformed ninja lazaz: baromi 
nagy feje van a kis krapeknak) alapvető célja min- 
den pályán egy token megszerzése - az ehhez veze- 
tő út azonban korán sem egyszerű. Először is tonná- 
nyi ellenfelet kell leverni: ninjánk alapvetően kétféle 
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támadásra képes, egy gyors suhintásra (ezeket lehet 
kombókba fűzni) és egy lassabb, de nagyot sebző 
csapásra (ez kapásból megöli az ellenséges harcoso- 
kat - szerencsés esetben két darabra hullanak tőle). 
Másodszor el kell jutni valahogy az általában a leg- 
féketetlenábbihelyentalteített feléarig:renrak érdeké; 
ben nagyokat kell ugrálni, nagy sebességgel rohat 

álni korlátokon lécsúsznités feósokon begyossítani 
magunkat - szóval tiszta Sonic az egész. A stíluskok- 
télt fokozandó lesznek pályák, ahol bokszolni kell 
(11), méghozzá egy Fétamas robotot irányítva, saját 
szemszögből - hogy ez miképp il ik a történet- 
be, azt ne tőlünk kérdezzétek (hanem mondjuk a j 

tékot fejlesztő Argonautól). A grafikai megvalósítás 
aranyos, ninjánk haláli pofákat tud vágni akció köz- 
ben, az egész játék rettenetesen kawaii (cuki), a de- 
mot elnézve olyan érzésünk volt, hogy a Namco a 





Capcom Viewtiful Joe-jának kíván direkt konkurenci- 


444) 


át állítani az I-Ninja-val. Szintén év végi megjelenés, 
Playstation 2-re és Gamecube-ra. A cég legjobban 
tékávozált játékát (gyk.: Sov! Calibur I) most át- 
ugorjuk (teszt az júniusi Konzolban), és inkább a 
Spawnt vizigáljok be közelebbről. Ez a játék ala- 
posan átvert minket, az első reakciónk ugyanis nagy- 
jából ez volt, amikor megláttuk: ,Miiiii, Devil May 
Cry folytatás a Namconált!". A két játék közti ha- 
sonlóság tagadhatatlan: Spawn koma pont úgy ug- 
rál/bukfencezik/lövöldözik a levegőben, mint Dante 
mester a DMC-ben. A sztorit maga McFarlane úr, a 
széria megalkotója szolgáltatta: Spawn a mindenna- 
pos démonirtás során rájön, hogy az angyalok 

csoportja le akarja rohanni a Poklot (eliminációs cél: 
tal persze), ami részéről még rendben is volna, de a 
művelet valószínűleg a komplett emberiség éltét is kö- 
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vetelné — ezt viszont már kevésbé szeretné végignéz- 
ni a mi Ivadék barátunk. Nem maradt más hátra, 
mint 30 misszión keresztül végére járni a dolognak 
és az ellenfeleknek, csinos mészárlást rendezve a 
szörnyű terv mögött álló erők között. Fent már emlí- 
tettük, hogy a játékmenet egy az egyben DMC: a 
pusztítási metódus is hasonló, a távoli ellenfeleket 
(két) lőfegyverből tüzelve intézhetjük el, a közelebb 
megéöslsdsk petka a lopnoktáj fejles va bárdak 
Spawn ezen Kívül használni tudja a láncait (tám- 
adásra, és egyébként elérhetetlen helyekre való fel- 
húzódzkodásra), valamint néhány varázslat (pusztító 
plazmaeső és ,bullet-time" szerű időlassítás) is sze- 
repel az arzenáljában. A történet során találkozha- 
tunk néhány ismerős arccal (összefuthatunk pl. Cog- 
liostro-val vagy Violatorrel), de szerepet kap néhány, 
eddig még soha nem látott teremtmény is (ezeket 
MeFarlane direkt a játék számára tervezte). Megjele- 
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nés idén novemberben, az összes létező platformra — 
várjuk rendesen, mert a DMC-vel való hasonlóságok 
ellenére (vagy éppen azért) nagyon pöpecnek néz ki 
a játék. A Namco szerepjáték-részlege három cím- 
mel jelentkezett az idén, mindhárom a Tales of... sa- 
gához tartozik, csak szépen szétosztották őket a kü- 
lönböző platformok között. A GBA-s versenyzők a 
Tales of Phanatsia-t kapják, ez ugyebár a Tales- 
széria legelső tagja, mely még SNES-re jelent meg 
(később portolták Playstation 1-re is]. A Gémbojos 
verzió a PS változat direkt átirata, extrákkal megfő- 
szerezve -— ennek megfelelően Suzu-val a PS1-es in- 
karnáció bonusz karakterével is nyomulhatunk majd. 
A Namco nagy reményeket fűz a Phantasia újrakia- 
dásához, olyannyira, hogy jövőre egy teljes rajzfilm- 
sorozattal is meg kívánják támogatni a játékot. A ToP 
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augusztus közepén kerül a boltokba. Playstation 2-re 
érkezik a Tales of Destiny 2, ToD IGAZI folytatá- 
sa, nem a PS1-en hasonló címen forgalmazott Tales 
of Eternia (csak, hogy rendet fogydAK al átnevezett 
amerikai kiadások között). A főszereplő ezúttal Kyle 
Dunamis (az első részben szereplő két karakter, 
Stahn Aileron és Rutee Katrea gyermeke), a sorozat- 
ra jellemző sajátos real time házeenszet marad, 
csak új lehetőségekkel bővül - ilyen lesz például oz 
auto zoom funkció, vagy a siprit pontok megjelené- 
se. A Tales of Destiny 2 Japánban már futott egy si- 
keres kört (ott tavaly decemberben debütált), az an- 

jol nyelven kommunikáló verzió 2003 második felé- 
Ban vérhaló§A Gemésibe káöjek padijartálésiőő 
Symphonia-nak örülhetnek. A Symphonia grafi- 
kailag szakít a korábbi részek kétdimenziós ábrázo- 
lásmódjával, ez lesz az első Tales-játék, ami full 3D 
poligongrafikát alkalmaz. A rajzolt vizvális megjele- 

ge 





TALES OF DESTINY 2 

nítéssel való szakítás szerencsére nem befolyásolta a 
GC-s inkarnáció grafikai stílusát: továbbra is jelleg- 
zetesen ,Tales-szerű" az egész játék, köszönhetően 
elsősorban annak, hogy a kerdkörőlét ismét a ko- 
rábbi részek felett is bábáskodó  Kousuke Fujishima 
(Sakura Wars, Oh! My Godess, csak hogy az úr fon- 
tosabb japanimációs munkáit említsük) tervezte. A 
Tales of Symphonia egy Iloyd nevezetű ifjonc törté- 
netét meséli See tr barátjával este és kk 

tt vág neki a világ megmentésének. Hőseink a 
Jölördoltsstántóábese elö tegy alék sak égy 
létezhet tovább, ha a vele párhuzamosan létező má- 
sik univerzum elpusztul — ez a morális probléma je- 
lenti a játék fő mozgatórugóját. Igen fontos szerepet 
kap még a karakterek közti kapcsolat: a játék szá- 
mon tartja, hogy kivel milyen viszonyt alakítottunk ki, 
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és ezek alapján számolja ki az adott karakter lehet- 
séges reakcióit — a későbbiekben igen fontos lesz, 
hogy egy kényes szitvációban valaki mellénk áll, 
vagy éppen ellenünk fordul. Az egy síkban mozgó 
harcrendszert ügyesen értelmezték át a 3D világba 
(a szisztéma neve egyébként , Multi-Line Linear Moti- 
on Battle"): meghatározhatjuk, hogy melyik ellenfél- 
Tel kívánunk egy síkba kerülni (a különböző karakte- 
rek különböző ellenfeleket is választhatnak maguk- 
nak), és így gyakorlatilag a megszokott , kétdimenzi- 
ós" módon csapkodhatjuk a rosszfiúkat, A megjel 

nés sajna átcsúszott 2004-re, így majd csak a jövő 
év januárjában próbálhatjuk ki a játékot, Végül, de 
nem utolsósorban: Time Crisis 3. Mindenki ked- 
venc fénypisztolyos játékának harmadik folytatása 
az árkádok után végre a Playstation 2-őt is betámad- 
ja 2003 utolsó hónapjában — gondolom nem mi va- 
gyunk az egyetlenek, akiknek már viszket a tenyere 






egy jó kis lövöldözésre. A sztoriról nem sokat tudni, 
az viszont biztos, hogy ezúttal több féle fegyver kö- 
zül (pisztoly, géppisztoly, sörétes puska és gránátve- 
tő) közül válogathatunk majd, sőt, ezeket játék köz- 
ben még váltogathatjuk is. A grafika szépen kicsino- 
sodott (nem mintha az előző rész ronda fettvolna, a 
játék továbbra is büszkén támogatja a Namco saját 
GunCon 2 pisztolyát — természetesen a fegyverrel 

jybecsomagolt változat is kapható lesz majd, A já- 
tékmenetben is történtek apróbb változások: lesznek 
például ,mesterlövészes" részek, mikor a korábban 
jól bevált lőjünk ki három tárat a fickó felé, majd 
csak eltalálja valamelyik" taktika helyett rendkívül 
akkurátusan célozva kell fmágGiÁatk a felmerülő 
problémát. December, kizárólag PS2 - jajj, de 
messze is van még az év vége! 





ATHA jó sok játékot hozott ki az idei Expóra, lássuk a 
fontosabbakat: kezdetnek itt van az Alter Echo, az 
Ovtrage 3" person akció-kalandja. A történet epikus 
méretű: 2850-ben járunk, mikor is a ,multiplasf" neve- 
zetű univerzális építőanyag felfedezése lendíti előre az 
emberiség technológiai fa lését. A multiplast valóban 
hasznos anyag: megfelelően képzet szakemberek lőket 
vshapers"-nek hívják] gyakorlatilag bármivé át tudják 
alakítani a furcsa matériát, legyen az hatalmas űrhajó, 
vagy kockás alsónemű. Protagonistánk, Nevin, egy ilyen 
shaper: a történet elején funkostóla az IMS Corpora- 
tion megbízásából látogat el a távoli Proteus bolygóra, 
ahonnan segélyhívás érkezett, aztán megszakadt a kap- 
csolat a kolóniával (itt akár az alienek is beléphetnének 
a történetbe, de nem teszik :-) Hősünket a planétára ér- 
kezve egy kellemes és egy kellemetlen meglepetés éri: a 








HOT WHEELS HIGHWAY 35 WORLD RACE 
kellemes az, hogy a kolónia vezetője, Paavo fpglalko- 
zását tekintve szintén shaper) a mulíolast j, fejlettebb 
formáját fedezte fel (ez az idő manipulálásá 
sehoplás , viszont ezzel párhuzamosan - itt jön 
metlen rész — szépen meg is őrült, a kolónia TLSSEEZÉB 
nak nagy részét mindenféle (az echoplast segítségével) 
megidézett szörnyek élén kiirtotta, és most éppen azon 
tre a fejét, hogy miképp tudná ugyanezt végrehajtani a 
Kömélölténtker séggel A föladottödot; To Tal vadésai 
az eszement kollégát és meg kell fejteni az echoplast tit- 
kát. Az Alter Echo küldetésalapú struktúrát használ: a 
missziók során a harcokon kívül rengeteget kell dum- 
csinznunk a bolygón életben maradt NPC-kel, és né- 
hány húzósabb puzzle-t is meg kell majd oldanunk. Ez 

Idig egy átlagos játék, csavaros sztorival — ami a ha- 
sonló anyagok fölé emeli, az a konkrét játékmenet. Ne- 





vin nincs egyedül a bajban: a gorosz ET való el- 
ső harc során szert tesz egy speciális echoplast-pánci 
ra, ez pedig speciólis képességekkel ruházza fel az iíjú 
shapert. A páncél három üzemmódban tud működni: a 
meele mode a közelharcoknál jön jól, ilyenkor egy 

jével tudunk odacsapni a körülöttünk huncutkodókat 
(tombókat ; is csak ebben ül módban tudunk végrehajta- 
ni), és a mászkálásnál is jól jön a speckó dupla ugrás 
képesség miatt. A stealth Ge értelemszerűen a rejtőz- 
ködést szol álla: Nevin egy gyikféleséggé alakul át, fa- 
Tökzni ng lászás, iszökítésálba An bebújni, és a 
hosszan csapkodó nyelvével tárgyakat tud. magához 
rántani. A gun mode a harcot szolgálja: a 
páncél ekkor gyakorlatilog egy tankká alakul át, és § EG 
tális tőzerővel győzi meg a támadókat arról, hogy nekik 
tulajdonképpen sokkal jobb a túhilágon, mint ezen a 
Proteus nevű planétán. A jó ötletekhez pazar grafikai 
megvalósítás társul: a pályák jó nagyok, a karakterek 














MX UNLEASHED 

jól kidolgozottak, az effektek pedig látványosak — szó- 
val minden nagyon szép, nagyon jó, a játék felkerült az 

várólistánkra. Szerencsére már nem kell rá sokat 

augusztus végén debütál, Playstation 2-őn és 
Xbox-on. Következzen az a játék, amit sok online/offi- 
ne gamerlap a Show legnagyobb meglepetésnek tartott. 
Ez egy csapatalapú taktikai lövölde, ezúttal Xbox-i 
Full Spectrum Warrior. A Pandemic Studios korál 
ban az amerikai sereg számára (a dél-kaliforniai egye- 
tem technológiai tanszékével közös projekt kit fejlesz- 

ú Dol 


, mely hűen adja vissza a váro- 
si hadviselés minden csínját-bínját. Mitől is olyan jó a 
Full Spectrum Warrior? Három dolog: grafika, mester- 
ség intelligencia és irányítás. A grafikát külön nem di- 








FULL SPECTRUM WARRIOR 


csérjük, nézzétek csak meg a mellékelt képeket: nagyon 
pöpecül néz ki a játék. Dicsérjük viszont az irányítást, 
ami egyértelműen a legjobb, amit konzolon ebben a 
műfajban valaha is láttunk: a játékban egy kilenc em- 
berből álló osztagot irányítunk (egészen pontosan: egy 
négy és egy ötfős csapatot), közvetlenül természetesen 
csak a szakaszparancsnokot JÉLSSÁSZÍS juk, a 
többieknek eset-érzékeny parancsokat tudunk kiadni. 
Példa: egy nyilt területhez érve megparancsolhatjuk a 
géppuskás bajtársnak, lezze az utca egyik old- 
alát — és ehhez csak a jobb analóg karral kell az adott 
irányba mutatnunk. A kezünk alá rendelt katonák nem 
ostobák: fedezéket keresnek, falhoz lapulnak, fedezik 
ást, zárótüzet adnak - vagyis Sséztsall össze van 
gő dolog. A játékból kapásból két változat jön ki: 
júliusban érkezik a hardcore, az amerikai sereg számó- 
ra fejlesztett verzió (csak hozzájuk, az üzletekben nem 
lesz kapható — a THA-nál még agyolnak rajta, hogy ké- 








sőbb kiadják e a nagyközönség számára is), év végén 
pedig az animációkkal felurbőzot, némileg csökkentett 
redlizmust tartalmazó polgári" verzió (nem kell súlyos 
dolgokra gondolni: a katonai verzióban még az is szi- 
mulálva van, hogy a füstgránát csak 45 másodperc múl- 
va dolgozik teljes hatékonysággal - az átlag játékosok- 
nak szánt változatból az ilyesmit értelemszerűen kisze- 
relték). Ezt a játékot is felírtuk a listánkra, sőt be is kari- 
káztuk a címét piros filccel. A szép hosszú című Hot 
Wheels Highway 35 World Race a THO a ló bi- 
tes idők óta sikerrel futó szériájának következő darabja. 
Azúj tud mindent, amit egy full 3D átértelmezéstől 
elvárhatunk: 15 választható autó a Hot Wheels fennál- 
lásának 35-dik évfordulója alkalmából kiadott kollekci- 
óból (számos klasszikus modell, és néhány, teljesen új 
jórgányl, őrült pályák (vulkán belseje, havas-jeges 
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hegycsúcsok, kacskaringós loopokkal tarkított versenya- 
réna) és persze látványos pörgések- ugratások minden 
jei ben. A THO szerint ez lesz a széria eddigi 

sb és legőrülebb darabja. Megjelenés össze, 
fs; len "létező latformra (igen, lesz GBA verzió is). 
Majd neső gi aa klasszikus főcímzene feldolgozását 
aa Smash Mouth előadásában élvezhetjük majd a játék 
introjában. Maradjunk még a versenyjátékoknál: a Íriss 
E3-as bejelentések sorát gazdagította az MX Unleas- 
hed. A hozzáértők talán már ki is következtették a cím- 
ből, hogy itt bizony motorcross szimulációról van szó, 
méghozzá igen értő kezek által fejlesztve — a játék fölött 
a Motoreross Madness-t jegyző Rainbow Studios bábás- 
kodik. Az MX Unlecshed 50 pályát és licencelt motoro- 
kat kínál az egyszeri játékosnak, ezen felül a fejlesztő 
urak egy igen látványos trükkrendszert és egy 19 ver- 
senysorozatból álló karrier módot is implementáltok a 
tétos A erek között poénos mini-játékokba is 








SPLASHDOWN: RIDES GONE WILD 
bekapcsolhatjuk magunkat: az egyik ilyenben például 
egy helikopterrel 09 kel, összemérnünk a tudásunkat. A 
játék leglátványosabb része az akkurátus fizikai model- 
lézéslész a molóroltás lavasaik pont úgy viselkednek a 
pályán és a levegőben, ahogy azt a tévéközvetítéseken 
megfigyelhettük — kenet láthatóan nagyon nagy 
hangsúlyt fektettek a játék ezen részének finomhangolá- 
sára. Az Xbox és Playstation 2 tulajok örülhetnek neki, 
sajna csak valamikor 2004 első felében — kárpótlásul vi- 
szont mindkét tábor kap online multiplayer lehetőséget. 
Szintén a Rainbow Studios fejleszti a frólóresáhkos 
Splashdown folytatását, Splashdown: Rides Gone 
Wild címen (már az első rész is Szivárványék keze 
munkáját dicsérte), Tipikus ,még több/még jobb/ még 
szebb" folytatás: az első rész összes karaktere visszatér, 
és számos új versenyzővel egészül ki, a grafikus megje- 
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lenítésért felelős motort megturbózták, a víz egy fokkal 
jobban néz ki, nyolc külső és tucatnyi belső arénát ka 
punk, a karrier:versenyeken kívül Íreestyle módban is ki- 
próbálhatjuk magunkat (itt nem lesz időkorlát), és a vég- 
rehajtható trükkök száma is jelentősen növekedett (most 
75 van belőlük). A virtuális vízi sportok szerelmesei idén 
augusztusban törhetik szét a malacperselyt, feltéve ha 
rendelkeznek egy Playstation 2-vel (a játék ugyanis PS2 
exkluzív). Pillantsunk bele a THA GBA-s felhozatalába: 
a Power Rangers Ninja Storm oldalra scrollozós 
verekedős akciójáték la Natsume fejleszti), ahol egy ál- 
talunk kiválasztott Power Ranger bőrébe (bocsánat: 
páncélzatába) bújva kell elpofoznunk magunkat a go- 
nosz Ninja Nagymesterig (hogy aztán őt is jól lepofoz- 
zuk). Rangerünk a levert ellenfelek után tapasztalati 
pontokat kap, a cél az, hogy a játék végére fel tudjuk öl- 
tónitai minelsottálkögrő köegazorú körmóltjdon ősszel 
jön. A Monster Truck Madness az 1996-ban meg- 
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WWE RAW 2: RUTHLESS AGGRESSION 
jelent pécés autóverseny direkt átértelmezése a Ninten- 
do hordozható masinájára: pofás 3D motort írtak hoz- 
zá, az eredeti változat mind a 30 pályája ott figyel a já- 
tékban, járgányaink sérülhetnek az ütközések során, és 
kapunk egy GBA-specifikus játékmódot is — itt a verseny 
felpezsdítése érdekében power-upokat szedhetünk fel 
(nitro, bomba, ragasztó, kicsinyítő sugár és hasonló 
nyalánkságok) melyekkel az ellenfeleink éltét keseríthet- 
jük meg. Július legvégén (egészen. pontosan: hu- 
szonnyokcadikán) már kapható sz "A Sphinoc nd 
the $hadow of Seth újabb akció-kaland, ezúttal 
egyiptomi környezetbe helyezve. A játéknak kapásból 
két hőse is van: Sphinx, a fiatal kalandor, és King Tut, 
az ős öreg múmia. A két karakter felváltva irányítjuk a 
játék nagyobbik felében (kábé háromötödében) az if. 
jonc lesz a főhős, a fent maradó részt pedig a múmia 
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komával barangoljuk be. A két karakter radikálisan kü- 
lönbözik egymástól: Sphinx atletikus fazon, hatalmaso- 
kat ugrik, és egy Fivácsővel van felszerelkezve - ezt 
asznólj nek. A csőhöz kezdetben csak sima lö- 
vedékeket találunk majd, de kalandjaink során szert te- 
hetünk lángoló/robbanó/ mérgező nyilakra is. A nyilo- 
kon kívül helyenként varázstárgyakat is magunkhoz szó- 
líthatunk (lesz például egy fuvola, amivel a szörnyeket 
tudjuk kontrollálni), és kalandjaink során újabb 
képességekkel fejleszthetjük ifjú hősünket - Sphinx meg- 
tanul úszni, és kampókon csimpaszkodni. King Tut ezzel 
ellentétben marha lassú, nem képes semmilyen fizikai 
támadásra - viszont halhatatlan (egyszer már meghalt 
a csórikám, többször nem tud). Ezt kihasználva tudunk 
vele néhány olyan kényes szitvációt megoldani, amire 
Sphinx nem lenne képes: szerencsétlen múmiát lángra 
robbantva fényt gyújthatunk a sötétségben, vagy egy 
csapda alá vezetve (ami laposra zúzza) eddig elérhetet- 





WWE WRESTLEMANIA XIX 
len helyekre is bejuthatunk vele. Ebből talán már kide- 
rült, hogy az akciórészeken kívül bőven lesznek itt logi- 
kai feladványok is, plusz bonusz tárgyak reményében 
mellék-küldetéseket is felvehetünk a pályákon kószáló 
NNIPC-ktől. Szeptember végére van kitűzve a megjelenés, 
ha -re és Gamecube-ra. A Tak and the Power of 
ju-ról korábban már értekeztünk (a márciusi hírro- 
sellak most végre személyesen is kipróbálhattuk a jó- 

tékot Rövid emlékeztető: a játék világában mindent be- 
leng a titokzatos Juju ereje: az istenek a Juju-nak kö- 
szönhetik a létüket, az állatok viselkedést is ez irányítja 
- és a hétköznapi ember sem tud meglenni nélküle. ilyen 
hétköznapi ember (bocsánat: fiatalember) Tak is, aki 

kis faluban, a helyi sámán tanítványaként igyekszik 
ekojáítoni a Juju használatának fortélyait. Ám jő a go- 
nosz: egy titokzatos idegen elrabolja a folu (a Moon Ju- 


SPONGEBOB SOUAREPANTS: BATTLE FOR BIKINI BOTTOM 


iv-tól származó) mágikus köveit, a település lakóit pe- 
a jól birkává változtatja, A sámán már csak Takot 
tudja megmenteni. A feladat adott: vissza kell szerezni 
a köveket, a falubelieket ismét emberré kell változtatni 
és persze el kell bánni az ismeretlen gonosszal. A 
konkrét játékmentet tekintve a Tak teljesen hagyomá- 
nyos platformjáték: hősünk akadályokat küzd le, po: 
wer-upokat használ (a legjobb, amikor egy csirke 
kosztümöt magára öltve repülni kezd), vagy kisebb lo- 
gikai felodotokat ld meg, A logikai feladatok l 
résben gyakorta na Jy segítséget nyújtanak a nes 
hol szabadon köszáló állatok — a fára való feljutás leg- 
kényelmesebb. módja például az, ha valami gyü 
mölccsel odacsalunk egy orángutánt, lehúzatjuk vele 
az ágat, és csak utána ugrunk fd a fa tetejére. Egy szó, 
mint száz: a Juju egy nagyon frankó kis játék, tipiku- 
san az az anyag, amitől még a videojátékok által ke- 
vésbé meglegyinteteknek is mosolyra húzódik a szó- 





WARHAMMER 40.000: FIRE WARRIOR 
juk. Megjelenés 2003 végén, Gamecube-ra és Playsta- 
tion 2-re, plusz a hírek szerint lesz belőle GBA verzió 
is. Az egész E3 egyik legnagyobb marhasága címre 
pályázhat (néhány különösen agyas Pokemon anyag- 
gal karöltve) a S$pongeBob SguarePants: Battle 
for Bikini Bottom. Sponge8ob kolléga egy ilyen fél- 
meztelen rövidgatyás gnóm, aki (mint megtudtuk) egy, 
az USA-ban igen sikeres gyerkőcöknek szóló sorozat 
főszereplője. A fenti cím nem pornójátékot takar (pe- 
dig tisztára úgy hangzik), hanem egy platformert, 
melyben hősünk Bikini Bottom városát menti meg a go- 
nosz Plankton mesterkedésítől. Bobnak (majdnem leír- 
tam, hogy minek neveztük szegén HeSi a képek 
alapján, de nem tűri a nyomdafesték :-) segítőtársai is 
akadnak régi cimborái (Patrick és só eeks) sze- 
mélyében. A játék egyébként egy teljesen átlagos plat- 








SPONGEBOB SOUAREPANTS; SUPERSPONGE. 


former, átlagos grafikával és átlagosan rossz kamera- 
kezeléssel. Bob bátyó ősszel támadja be az összes 
tező platformot, sőt GBA-ra jön egy külön kalandja is, 
SpongeBob SguarePants: SuperSponge cí: 
mel. A szerencsétlen Bobon annyira feldegesítettük 
magunkat, hogy gyorsan elszaladtunk a THA két 
pankrációs játél 3 a WWE Raw 2: Ruthless Agg- 
ression (Xbox - szeptember), és a WWE Wrestle- 
mania XIX (GC - szintén szeptember) mellett, és 
vetettük magunkat a Martin apu által régóta várt 
Warhammer 40,000: Fire Warrior PS2-es vi 
tozatára. A Kuju Entertainment sajátszemszögű lövi 
déje a Warhammer 40K univerzumban játszódik (aki 
nem tudja, hogy mi az a Warhammer, az lapozza fel 
a pár hónappal ezelőtti Cool-Túrát, vagy olvassa el 
Watson maestro valamelyik témába vágó könyvét), és 
egy, a Császárság ellen küzdő ifjú Tau harcost alal 
tunk benne (miért nem kg én űrgárdistával sze- 


WARHAMMER 40.000: FIRE WARRIOR 
retnék nyomulni, hogy a macska rúgja megi). A Fire 
Warrior szinte minden tekintetben egy szép nagy Ha- 
o klónnak tűnik: ittis csak két fegyver lehet nálunk egy- 
szerre (az alap kardon és a gránátokon kívül), itt is re- 
generálódik a pajzsunk — szóval Kujuék alaposan 
megnézték maguknak a Bungie klasszikusát, mielőtt 
nekifogtak volna a fejlesztésnek. A változatosságra 

ébként egy szavunk sem lehet: tizenhét féle fegyvert 
vehetünk magunkhoz (oz ellenfél fegyvereit is felkap- 
hajuk], a single Fe küldetéssorozat jó hosszú, en- 

FSZ pedig négy játékost támogató multipla- 
E ;apcsolhatjuk be magunkat. A grafikai megva- 
lósítás mondjuk nem közelíti meg a Halo szintjét, de ezt 
a játékot valószínűleg inkább a hangulatáért fogjuk 
szerelni, nem ig a csili-vili vizuális tartalomért. 
Szeptember közepén várható, kizárólag PS2-re. 


WARHAMMER 40. 000: FIRE WARRIOR 
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ATHA jó sok játékot hozott ki az idei Expóra, lássuk a 
fontosabbakat: kezdetnek itt van az Alter Echo, az 
Ovirage 3" person akció-kalandja. A történet epikus 
méretű: 2850-ben j. árunk, mikor is a ,multiplast" neve- 
zetű univerzális épít felfedezése lendíti előre az 
emberiség technológiai fejlődését. A multiplast valóban 
heszrosayeemégelüset képzi tedkönberek léket 
wshapers"-nek hívják) gyakorlatilag bármivé át tudják 
alakítani a furcsa matériát, legyen az hatalmas űrhajó, 
vagy kockás alsónemű. Protagonistánk, Nevin, egy ilyen 

mónksgdója; az IMS Corpora- 
jat el a távoli Proteus bolygóra, 


ahonnan segélyhívás érkezett, aztán megszakadt a kap: 


csolat a kolóniával (itt akár az alienek is beléphetnének 
a történetbe, de nem teszik :-) Hősünket a planétóra ér- 
kezve egy kellemes és egy kellemetlen meglepetés éri: a 


HOT WHEELS HIGHWAY 35 WORLD RACE 
kellemes az, hogy a kolónia vezetője, Paavo (foglalko- 
zását tekintve szintén shaper) a mulkolast új, fejlettebb 
formáját fedezte fel (ez az idő manipulálására is képes 
ezhoplál] viszont ezzel párhuzamosan - itt jön a kelle- 
metlen rész — szépen meg is őrült, a kolónia lakosságá- 
nak nagy részét mindenféle (az echoplast segítségével) 
megidézett szörnyek élén kiirtotta, és most éppen azon 
töri a fejét, hogy miképp tudná ugyanezt végrehajtani a 
korelátt erbertségael A folódat adot: la Fél vadlószi 
az eszement kollégát és meg kell fejteni az echoplast tit- 
ká Alter Echo küldetésalapú struktúrát használ: a 
missziók során a harcokon kívül rengeteget kell dum- 
csinznunk a bolygón életben maradt NPC-kel, és né- 
hány húzósabb puzzle-t is meg kell majd oldanunk. Ez 
eddig egy átlagos játék, csavaros sztorival — ami a ha- 
sonló anyagok fölé emeli, az a konkrét játékmenet. Ne- 


POWER RANGERS NINJA STORM 
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vin nincs egyedül a bajban: a gonosz Paavo-val velő; 
ső harc során szert tesz egy speciális echoplast-pó 
ra, ez pedig speciólis képességekkel ruházza fel az 
shapert. A páncél három üzemmódban tud működni 
meele mode a közelharcoknál 
jével tudunk odacsapni a körül 
Mkombókat is csak ebben a módban tudur 
pg és a mászkálásnál i: ÜK 
sség miatt. A stedli 
fels szökója: Negn gyiklélesé 
lakon tud felmászni, szgkítesels 
hosszan csapkodó nyelvével köze kegegétos 
rántani. A gun mode a fegyveres harcot szok jé a 
páncél ekkor gyakorlatilag egy tankká alakul át, és bru- 
zerővel győzi meg a támadókat arról, hogy nekik 
tulajdonképpen sokkal jobb a túlvilágon, mint ezen a 
Proteus nevű planétán. A jó ötletekhez pazar grofikai 
megvalósítás társul: a pályák jó nagyok, a karakterek 


MX UNLEASHED 

jól kidolgozottak, az effektek pedig látványosak — szó- 
VindeoNEg át SázTEdóN jó, a játék felkerült az 

várólistánkra. Szerencsére már nem kell rá sokat 
várni: augusztus végén debütól, Playstation 2-őn és 
Xbox- oz Le SES az sé si sok jel 
ne gamerlap a SI nagyobb meglepetésnek tartott. 
Ez egy csapatalapú taktikai lövökde, ezúttal Xbox-ra: 
Full Spectrum Warrior. A Pandemic Studios koráb- 
ban az amerikai sereg számára (a dél-kaliforniai egye- 
tem technológiai tanszékével közös projekt volt) fejlesz- 
tett harci szimulátorát hangszerelte át a Dobozra. Az 
eredmény egy mind grafikájában, mind játékmenetében 
a redlizmust éltető játék, mely hűen adja vissza a váro- 
si hadviselés minden csínját-bínját. Mitől is olyan jó a 
Full Spectrum Warrior? Három dolog: grafika, mester- 
ség intelligencia és irányítás. A grahkát külön ném di- 





Pöj 
a egyéráletántajlágtóbb tárat péssznzzatkég 
műfajban valaha is láttunk: a játékban egy kilenc em- 
berből álló osztagot irányítunk (egészen pontosan: egy 
négy és egy ötfős csapatot), közvetlenül természetesen 
csak a szakaszparancsnokot kommandírozhatjuk, a 
többieknek eset-érzékeny parancsokat tudunk kiadni. 
Példa: egy nyílt területhez érve megparancsolhatjuk a 
géppuskás bajtársnak, hogy fedezze az utca egyik old- 
alát - és ehhez csak a jobb analóg karral kell az adott 
kénts mutatnunk. A kezünk alá rendelt katonák nem 
ostobák: fedezéket keresnek, falhoz lapulnak, fedezik 
mást, zárótüzet adnak — vagyis piszkosul ős össze van 
taa a dolog. A játékból kapásból két változat 
júliusban érkezik a hardcore, az amerikai sert 
ra fejlesztett verzió (csak hozzájuk, az üzletel 
lesz kapható - a THG-nál még agyalnak rajta, hogy ké- 


sőbb kiadják e a nagyközönség számára is), év végén 
pedig az animációkkal felirbózott, némileg csökkentett 
realizmust tartalmazó polgári" verzió (nem kell súlyos 
dolgokra gondolni: a katonai verzióban még az is szi- 
mulálva van, hogy a füstgránát csak 45 másodperc múl- 
va dolgozik teljes hatékonysággal — az átlag játékosok- 
nak szánt változatból az ilyesmit értelemszerűen kisze- 
relték]. Ezt a játékot is felírtuk a listánkra, sőt be is kari- 
káztuk a címét piros filccel. A szép hosszú című Hot 
Wheels Highway 35 World Race a THO a 16 bi- 
tes idők óta sikerrel futó szériájának következő darabja. 
k tud mindent, amit egy full 3D átértelmezé 
elvárhatunk: 15 választható autó a Hot Wheels fennál- 
lásának 35-dik évfordulója alkalmából kiadott kollekci- 
éből (számos klasszikus modell, és néhány, teljesen új 
járgány], őrült pályák (vulkán belseje, havas-jeges 





FULL SPECTRUM WARRIOR 


hegycsúcsok, kacskaringós loopokkal tarkított versenya- 
réna) és persze látványos pörgések-ugratások minden 
pe égben. A THG szerint ez lesz a széria eddigi 
leggyorsa sabb és legőrültebb darabja. Megjelenés ősszel, 
minden létező platformra (igen, lesz GBA verzió is). 
Mcijd elfelejtetük: a klasszikus főcímzene feldolgozását 
a Smash Mouth előadásában élvezhetjük majd a játék 
introjában. Maradjunk még a versenyjátékoknál: a friss 
E3-as bejelentések sorát gazdagította az MX Unleas- 
hed. A hozzáértők talán már ki is következtették a cím- 
ből, hogy itt bizony motoreross szimulációról van szó, 
méghozzá igen értő kezek által fejlesztve — a játék fölött 
"a Motorcross Madness-t jegyző Rainbow Studios bábás- 
kodik. Az MX Unleoshad 50 pályát és licencelt motoro- 









kat kínál az egyszeri játékosnak, ezen felül a fejlesztő 
urak egy igen látványos trükkrendszert és egy 19 ver- 
senysorozatból álló karrier módot is implementáltok a 
jé A ve között poénos mini-játékokba is 





SPLASHDOWN: RIDES GONE WILD 
bekapcsolhatjuk magunkat: az egyik ilyenben például 
egy helikoptere (1) kell összemérnönk a tudásunkat. A 
játék leglátványosabb része az akkurátus fizikai model- 
jr lesz: a motorok és iszik pont úgy viselkednek a 
pályán és a levegőben, ahogy azt a tévéközvetítéseken 
megfigyelhettük — Keloel láthatóan nagyon nagy 
hangsúlyt fektettek a játék ezen részének Finomhangolá- 
sára. Az Xbox és Playstation 2 tulajok örülhetnek neki, 
sajna csak valamikor 2004 első felében — kárpótlásul vi 
szont mindkét tábor kap online multiplayer lehetőséget. 
Szintén a Rainbow Studios fejleszti a mélorésánökoi 
Splashdown folytatását, Splashdown: Rides Gone 
Wild címen (már az első rész is Szivárványék keze 
munkáját dicsérte). Tipikus ,még több/még jobb/még 
szebb" folytatás: az első rész összes karaktere visszatér, 
és számos új versenyzővel egészül ki, a grafikus megje- 
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Mare 
TAK AND THE POWER OF JUJU 


lenítésért felelős motort megturbózták, a víz egy fokkal 
jobban néz ki, nyolc külső és tucatnyi belső arénát ko- 
punk, a karrier-versenyeken kívül freestyle módban is ki- 
próbálhatjuk magunkat (itt nem lesz időkorlát), és a vég- 
rehajtható rükkök száma is jelentősen növekedett (most 
75 van belőlük). A virtuális vízi sportok szerelmesei idén 
augusztusban törhetik szét a malacperselyt, feltéve ha 
rendelkeznek egy Playstation 2-vel (a játék ugyanis PS2 
exkluzív). Pillantsunk bele a THA GBA-s felhozatalába: 
a Power Rangers Ninja Storm oldalra scrollozós 
verekedős akciójáték (a Natsume fejleszti), ahol egy ál- 
talunk kiválasztott Power Ranger bőrébe (bocsánat: 
páncélzatába) bújva kell elpofoznunk magunkat a go- 
nosz Ninja Nagymesterig (hogy aztán őt is jól lepofoz- 
zuk). Rangerünk a levert ellenfelek után tapasztalati 
pontokat kap, a cél az, hogy a játék végére fel tudjuk öl- 
teni a mindsát elsöprő Megazord formát. Idén ősszel 
jön. A Monster Truck Madness az 1996-ban meg- 
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WWE RAW 2: RUTHLESS AGGRESSION 


TAK AND THE POWER OF JUJU 


komával barangoljuk be. A két karakter radikálisan kü- 
lönbözik egymástól: Sphinx atletikus fazon, hatolmaso- 
kat ugrik, és egy fúvócsővel van felszerelkezve — ezt 
használja KE A csőhöz kezdetben csak sima lö- 
vedékeket találunk majd, de kalandjaink során szert te- 
hetünk lángoló/robbanó/ mérgező nyilakra is. A nyila- 
kon kívül helyenként varázstárgyakat is magunkhoz szó- 
Iíthatunk (lesz például egy fuvola, amivel a szörnyeket 
tudjuk kontrollálni), és kalandjaink során újabb fizikai 
képességekkel fejleszthetjük ifjó hősünket - Sphinx meg- 
tanul úszni, és kampókon csimpaszkodni. King Tut ezzel 
ellentétben marha lassú, nem képes semmilyen fizikai 
támadásra — viszont halhatatlan (egyszer már meghalt 
a csórikám, többször nem tud). Ezt kihasználva tudunk 
vele néhány olyan kényes szitvációt megoldani, amire 
Sphinx nem lenne képes: szerencsétlen múmiát lángra 
robbantva fényt gyújthatunk a sötétségben, vagy egy 
csapda alá vezetve (ami laposra zúzza) eddig elérhetet- 






WWE WRESTLEMANIA XIX 


$PONGEBOB SOUAREPANTS: BATTLE FOR BIKINI BOTTOM 


iv-tól származó) mágikus köveit, a település lakóit pe- 
dig jól birkává változtatja. A sámán már csak Takot 
tudja megtartani FA féladot adott vissza köl szerézni 
a köveket, a falubelieket ismét emberré kell változtatni 
és persze el kell bánni az ismeretlen gonosszal. A 
konkrét játékmentet tekintve a Tak teljesen hagyomá- 
nyos platformjáték: hősünk akadályokat küzd (e, po 
wer-upokat használ (a legjobb, amikor egy csirke 
kosztümöt magára öltve repülni kezd), vagy kisebb lo- 
gikai feladatokat old meg. A logikai feladatok legyő. 
résben gyakorta nagy segítséget nyújtanak a minden- 
hol szabadon kószáló állatok - a fára való feljutás leg. 
kényelmesebb. módja például az, ha valami gyü- 
mölccsel odacsalunk egy orángutánt, lehúzatjuk vele 
az ágat, és csak utána ugrunk fel a fa tetejére. Egy szó, 
mint száz: a Juju egy nagyon frankó kis játék, tipiku- 
tán száz anyoti astól régja jádsojátákok által lés: 
vésbé meglegyintetteknek is mosolyra húzódik a szó- 
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former, átlagos grafikával és átlagosan rossz kamera- 
kezeléssel. Bob Bályó ősszel támadja be az összes lé- 
tező platformot, sőt GBA-ra jön egy külön kalandja i: 
SpongeBob SguarePants: SuperSponge cím- 
mel. A szerencsétlen Bobon annyira felidegesítettük 
ésteluigű hogy gyorsan elszaladtunk a THG két 
pankrációs játéka, a WWE Raw 2: Ruthless Agg- 
ression (Xbox - szeptember), és a WWE Wrestle- 
mania XIX (GC - szintén szeptember) mellett, és rá- 
vetettük magunkat a Martin apu által régóta várt 
Warhammer 40,000: Fire Warrior PS2-es vá 
tozatára. A Kuju Entertainment sajátszems; 
déje a Warhammer 40K univerzumban játszódik (aki 
nem tudja, hogy mi az a Warhammer, az lapozza fel 
a pár hónappal ezelőtti Cool-Túrát, vagy olvassa el 
Watson maestro valamelyik témába vágó könyvét), és 
egy, a Császárság ellen küzdő ifjú Tau harcost alaki- 
tunk benne (miért nem fordítva, én űrgárdistával sze- 
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jelent pécés autóverseny direkt átértelmezése a Ninten- 
do hordozható masinájára: pofás 3D motort írtak hoz- 
zá, az eredeti változat mind a 30 pályája ott figyel a já- 
tékban, járgányaink sérülhetnek az ütközések során, és 
kapunk egy GBA-specifikus játékmódot is - itt a verseny 
felpezsdítése érdekében power-upokat szedhetünk fel 
(nitro, bomba, ragasztó, kicsinyítő sugár és hasonló 
nyalánkságok) melyekkel az ellenfeleink éltét keseríthet- 
jük meg. Július Láyégén (egészen. pontosan: hu- 
szonnyolcadikán) már kapható lesz. A Sphinx and 
the $hadow of Seth újabb akció-kaland, ezúttal 
egyiptomi környezetbe helyezve. A játéknak kapásból 
két hőse is van: Sphinx, a fiatal kalandor, és King Tut, 
az ős öreg múmia. A két karakter felváltva irányítjuk a 
játék nagyobbik felében (kábé háromötödében) az if- 


jonc lesz a főhős, a fent maradó részt pedig a múmia 
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len helyekre is bejuthatunk vele. Ebből talán már kide- 
rült, hogy az akciórészeken kívül bőven lesznek itt logi- 
kai feladványok is, plusz bonusz tárgyak reményében 
mellék-küldetéseket is felvehetünk a pályákon kószáló 
NPC-ktől. Szeptember végére van kitűzve a megjelenés, 
PS2-re és Gamecube-ra. A Tak and the Power of 
Juju-ról korábban már értekeztünk (a márciusi hírro- 
vált most végre személyesen is kipróbálhattuk a jó- 
tékot. Rövid emlékeztető: a játék világában mindent be- 
leng a titokzatos Juju ereje: az istenek a Juju-nak kö- 
szönhetik a létüket, az állatok viselkedést is ez irányítja 
- és a hétköznapi ember sem tud meglenni nélküle. Il 

hétköznapi ember (bocsánat: fiatalember) Tak is, aki 
egy kis faluban, a helyi sámán tanítványaként igyekszik 
elsajátítani a Juju használatának fortélyait. Ám jő a go- 
nosz: egy titokzatos idegen elrabolja a falu (a Moon Ju- 





juk. Megjelenés 2003 végén, Gamecube-ra és Playsta- 
tion 2-re, plusz a hírek szerint lesz belőle GBA verzió 
is. Az egész E3 egyik legnagyobb marhasága címre 
pályázhat néhány különösen agyas Pokemon anyag: 
jol karöltve) a S$pongeBob SguarePants: Battle 
r Bikini Bottom. SpongeBob kolléga egy ilyen fél- 
meztelen rövidgatyás gnóm, aki (mint megtudtuk) egy, 
az USA-ban igen sikeres gyerkőcöknek szóló sorozat 
főszereplője. A fenti cím nem pornójátékot takar (pe- 
dig tisztára úgy hangzik), hanem egy platformert, 
melyben hősünk Bikini Bottom városát ment meg a go- 
nosz Plankton mesterkedésítől. Bobnak (majdnem leír- 
tam, hogy minek neveztük szegény Bobot a képek 
alapján, de nem tűri a nyomdafesték :-) segítőtársai is 
akadnak régi cimborái (Patrick és Sandy Cheeks) sze- 
mélyében. A játék egyébként egy teljesen átlagos plat- 


retnék nyomulni, hogy a macska rúgja meg!). A Fire 
Warrior szinte minden tekintetben egy szép nagy Ha- 
lo kórnak tűnik: ittis csak két fegyver lehet nálunk egy. 
szerre (az alap kardon és a gránátokon kívül), itt is re- 
generálódik a pajzsunk - szóval Kujvék alaposan 
megnézték maguknak a Bungie klasszikusát, mielőtt 
nekifogtak volna a fejlesztésnek. A változatosságra 
ébként egy szavunk sem lehet: tizenhét féle st 
vehetünk magunkhoz (az ellenfél fegyvereit is felkap- 
hatjuk), a single player küldetéssorozat jó hosszú, en- 
nek végezté dl pedig négy játékost támogató multipla- 
rbe kapcsolhatjuk be magunkat. A grafikai megva- 
lósítás mondjuk nem közelíti meg a Halo szintjét, de ezt 
a játékot valószínűleg inkább a hangulatáért fogjuk 
szeretni, nem pedig a csi vizuális tartalomért. 
Szeptember közepén várható, kizárólag PS2-re. 
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PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME 


A Ubi Soft idei kínálata nem volt túl széles, viszont nagyon fi- 
nom címeket is be lehetett vizsgálni a standjukon. Kezdjük az 
Expo egyik legtöbbet dicsért játékával (a lésé aBestof E3" 
listák stabil résztvevője volt az anyag, a platform: kategóriában 
szinte mindenki első helyen hozta ki), a Prince of Persia: 
The Sands of Time-mal. A herceg ismét visszatér, ezúttal a 
véletlenül elszabadított Idő Hornokja által generált káoszt kell 
majd valahogy megfékeznünk őkelmével. A játékot fejlesztő Ubi 

Sol Martrea laz urak hozták tető dá olya a Solnter Cell) 
nagy hangsúlyt fektet az előző játékok hangulatának megőrzé- 
sére, és arra, le minden olyan játékelemet átmentsenek az új- 
generációs folytatásba, amitől azok (gondolunk itt az első két 
részre, nem a gyengécske harmadikra) klasszikussá váltak. Egy 
30 piefomjákk neuralgikus eleme mindig a kamerokezelés. A 
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kanadai fiúk a minél jobb játszhatóság érdekében több kame- 
rarendszert is beépítettek a játékba: választhatunk szabad (a 
jobb analóg karral irányíthatjuk a kamerát), a megszokott , min- 
dig mögöttem van az operatőr" , és abszolút kötött (meghatáro- 
zott helyról/szögből szemléljük az akciót) kamerakezelés kö- 
zött. A grafika jeles, az új Prince of Persia a Beyond Good 8 
H (erről még lesz szó később) számára kifejlesztett JADE mo- 
módosított verzióját használja. A leglátványosabb talán 

fizika volt: hősünk haja és ruházata dinamikusan mozog, és a 
sza védjegyének számító részletes karakter-animáció is a 
helyén volt. Az Ubi standján még csak egy igen korai demót le- 
hetett megtekinteni, de már ebből is látszott, hogy nem átlagos 
ugrabugráról van szó. A hercegünknek több speciális tulajdon 
sága is van, kontrollálni tudja például az időt - ez RENDKÍVÜL 
látványos akciót eredményez, Mátrix-síiusú kassításokkal, falon 





BATMAN: RISE OF SIN TZU 





PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME 


futással és hatolmas ugrásokkal megfűszerezve. Multiplattorm 
megjelenés (PS2, Xbox, GC) várható, 2003 november közepén. 
Ha már szóltunk róka, jöjjön a Beyond Good 8: Evil. A ko- 
rábban Project BG8E-ként em játék normális címet ka- 
tés végre alaposan meg is lehetett nézni, hogy mitis fejleszt 
több éve (ftokban) Michael Ansen, a Rayman-széria mpilój 
A játékban egy NAGYON eti idegen faj szállja meg Hyllis 
csodólots vga a főszereplő hölgyenény Uode - korábban 
miatta becéztük a játékot mókásan slei BIGE-nek :-) eled: 
ta természetesen az lesz, hogy elűzze a támadókat. A BGE-t 
nem igazán lehet bekaiegorizólni kalandelemekkel bőségesen 
megocsolt akciójátékról van szó, rengeteg felfedeznivolóval és 
-elemekkel önhe. His világó egy lebegő hajón 
E sizezeekte d 
szörny komákat először egy bottal suk agyon, a későb- 
biekben azonban már varázsolni is tudunk. Nem egyedül kó- 
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bortunk a nagyvilágban: Jode segítőtársakat vásárolhat mogá- 
nak (néhány fejtörő csak az ő közreműködésükkel oldható 
meg), pénzt pedig a vadvilág ritka teremtményeinek fotózásó- 
ból szerezhet - az eddigiekből gyaníthatóan már kiderült, hogy 
nem egy újabb szimpla ,verd agyon a szörnyeket jól" butaság: 
ról van szó. A Prince of Persia-nál már dicsért E molor itt 
is jól teljesít, csodálatosan bizarr helyszínekkel találkozhat majd 
a játékos (némely szcenárió meglehetősen közel áll a Rayman 3 
15D-ripre emlékeztető pályáihoz). Szintén muliolatform megje- 

lenés, szintén novemberben (egy héttel a PoP dt. XIII, azaz 
tizenhárom, Perzsia fzebnák mikus volt, a BGE kellemesen 
elvont, de mi a XIII láttán tettünk le a hajunkat a padlóra, és ku- 
porodtunk le mellé - ez kérem, csoda! Korábban mór szóltunk 
a játékról (népszerű belga képregény alapján készülő FPS, kém- 
történet, cel-shaded vizuális megvalósítás), de mozgásban 


CROUCHING TIGER, HIDDEN DRAGON 


BEYOND G00D € EVIL 


hosszan még nem láttuk. Az Expón egy jó hosszú trailert muto- 

itak belőle, ami valami elképesztően adta vissza egy akció: 
ds képregény hangulatát. EZ az, amiért cel:shadinget kitalál- 
ták: élő ké et akarunk a képernyőn látni, és az XIII 
szóz százalékig hozza azt, amit elvárunk tőle. Egyelőre persze 
csak a vizuális oldalról tudunk nyilatkozni, a játékból csak na- 
gyon rövid kóstolót kaptunk (annak alapján jónak tűnt), Hális- 
tennek nem agyatlan mészárlásról van szó (van benne azért 
nagypályás akció bőven), hanem taktikázásról és lopakodásról 
is: az egyik jelenetben névtelen hősünk olyan szépen csapta ku- 
Bi egys el az előtte bóklászó őrt, hogy az mind $0- 

id Snake-nek, mind Sam Fishernek becsületére vált volna. A de- 
büt októberben várható, P52, Gamecube, Xbox platformokra. 
Ha már Sam Fisher: a sötétben osonó titkosügynök kalandjai 
folytatódnak a Splinter Cell: Pandora Tomorrow-bon, 
erről azonban nem itt, hanem a következő oldalon szólunk - 
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egy kimerítő interjút olvashattok a játékkal kapcsolatban. Szól- 
nánk viszont egy másik Tom Clongy játékról, a Rainbow Six 
3: Raven Shieldről. A téma rajongóinak gyaníthatóan nem 
kell bemutatni az RS-sorozatot: aki nem ismeri a pécés inkaró- 
ciókat, az konzolon (PS, Nó4, DC) is találkozhatott már a go- 
nosz terrorista bácsik eliminálásra szakosodott Szivárvány-osz- 
elketeek A harmadik rész több, jobb, szebb és álgon- 
bb, mint az előző epizódok voltak. A játék alatta legújabb 
Unreal motor dübörög, a küldetéstervezési fzis jóval átlátha- 
tóbb (és mégis több lehetőség van benne, mint korábban volt), 
a fegyver választék kibővült (kábé háromszor annyi gyilkoló 
eszköz közül választhatunk, mint a második részben) és a csa- 
patírányítás is ett (kis gyakorlás után gond nélkül 
elkommandírozunk egyszerre akór négy osztagot is). A Raven 
Shield tavasszal pécén már szép köröket futott fa konzolos ver- 








CHARLIES ANGELS 
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zó állítólag jobb lesz: átdolgozták az Al-t, és több küldetést ka- 
punk], kíváncsian várjuk, hogy az Xboxon hogyan teljesít no- 
vemberben. Ubiék belekóstolnak egy kicsit a szuperhősök vilá- 
gába is: a Batman: Rise of Sin Tzu nem egy bizarr kínai 
előételle! állítja szembe mindenki kedvenc denevérkosztümös 
héroszát - Sin Tzuban a Batman-játékok első, kizárólag egy vi- 
deojáték számára tervezett (elkövető: Jim lee, veterán képre- 
gény rajzoló) főgonoszát tisztelhetjük. Első blikkre (sőt: soka- 
díkra is) tisztességes, , kapcsoljuk ki az agyukat" bunyónak tűnt 
az anyag, ahol a négy Tirós (Batman, kek Robin, Night- 
wing) valamelyikével nyomulva kell elpáholnunk a tömegben 
támadó ellent. Vadító újításokat nem bírtunk felfedezni, a Sin 
Tu teljesen azt hozta, mint az E3-on kiállított tucatnyi másik 
pokodásonag AAL KE olkds edétélte 
javarészt a Barman-rojzfimsorozatból ettek étemelve (el- 
kik például Clayfoce, Scarecrow, vagy Bane baját is), 


RAINBOW SIX 3: RAVEN SHIELD 


Premier 2003 végén (PS2, Xbox, GC, GBAJ. Egy képernyővel 
tovább lépve a Crouching Tiger, Hidden Dragon kellet 
te magát - mivel az Ang lee féle Ti Tigris és Sárkány játékadop- 
tációjáról korábban (két hónapja) már írtunk részletesen, enge 
delmetekkel ítt most nem foglalkozunk vele, Kipróbáltuk viszont 
a Charlie"s Angels-t: újabb átlogos ütős-rugós-verekedős 
A ag, az ehavi Konzol mi EA fából egy időben 

ütáló második CA mozifilm (a Full Throt ota] sztorivonalát la- 


zán követve. Közepes grafika, közepes zene, méla unalomba 
füló játékmenet - nem ez lesz a kedvencünk idén nyáron (júli- 
ssbanjönki, PSZre, GC ra és Xbox, Látunk egy mósik im: 
feldolgozást is: a Pirates of the Caribbean nagyon csinos 
és izgi kalózos/kardozós anyagnak tűnt, sajna egyelőre még 
csak a PC-s verziót mutogatták, de a hírek szerint jön Xbox-ra 
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A Splinter Cell a tavalyi év 
játéka volt Xbox-on, és a más Rk portolt 


yik legsikeresebb 


verziók is jól fogytak - egyértelmű volt, hogy a tör- 

ténetet folytatni kell. Az Ubi Soft Montreal a gyor- 

san összedobott második rész helyett egy ,külde- 

téslemez" elkészítése mellett döntött. A sajátos ex- 

perzóról Domitille Doattal, a játék producerével 
eszélgettünk: 


Először is, mi lesz a játék címe? 

- Jó kérdés, jelenleg még nincs döntés ebben az 
ügyben. A fejlesztés egyelőre Pandora Tomorrow 
kódnéven fut. Természetesen a díjnyertes program 
összes jól bevált elemét megtartjuk, sőt még fej- 
Tésztézol is várhatóak, hiszen a grafikát feljavítjuk, 
új felszerelésekkel, mozgásokkal és játékmenetbe- 
li újításokkal igyekszünk még izgalmasabbá tenni 
a folytatást. Továbbá a multiplayer támogatás sem 
maradhat el! 


Az összes platformra kijön majd a 


y néz ki, hogy igen, mivel 
exkluzivitásról szóló szer- 





nem kötöttünk senkivel 
ződést. 


Térjünk vissza a multiplayerre! Hogyan 
fog működni ez az egész, hány játékos 
nyomhatja, illetve milyen játékmódok 
várhatóak? 

- Mivel a lopakodós akciók világában ez lesz az 
első multiplayert is támogató játék, ezért a lehető 
legjobbat szeretnénk kihozni a dologból. Többféle 
játékmódot is tervezünk, de a fejlesztés jelenlegi stár- 
tuszát tekintve még korai lenne arról értekezni, 
hogy melyik kerül majd be a végleges verzióba. 


Kooperatív multiplayer mód esetleg 
várható? 
- Igen, nagyon úgy néz ki! 


A rejtvényeket egy játékos is megoldhat- 


ja, vagy szüksége lehet segítségre is? 
- Mint mondottam a multiplayer élményre nagy 
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8 hangsúlyt fektetünk, 
ezért valószíni lesz- 
nek olyan fejtörők, me- 
lyeket csak kooperatív 
módban áthidalni a já- 
tékosok. 





A fizikai modell te- 
rén is várhatóak 
fejlesztések? 

- Természetesen! Még- 
hozzá nem is akármilye- 
nek! Csakis olyan fej- 
kel vé. jee be a 
játék végleges verziójá- 
s mélyek valóban elő: 
relépést jelentenek. a 
rogram . szempontjá- 
BV A továbbíejlesztett 
fizikai . modell . ismét 
olyan szintre emeli a re- 
alisztikusságot, ami ed- 
A dig is fémjelezte a soro- 
zatot. 


Multiplayer terén 
több karakter is várható, vagy csak 
Sam Fisher alteregóinak sokasága tevé- 
kenyhedhet majd? 

- A Splinter Cellben jártasak tudják, hogy kizó- 
rólag egy Sam Fisher létezik, az a magányos far- 
kas, aki mindig egyedül végzi a munkáját, így ő 
nem fog szerepelni a többjátékos részben. Ezért 
aztán olyan speciális egységekhez lehet majd 
szerencsénk a multiplayer módban, akiket csak 
akkor vet be a Nemzetbiztonsági Hivatal, ha már 
egy ember nem elegendő a probléma megoldá- 
sara. 


Ez a magányos farkas harcmodor ho- 
gyan fog megvalósulni a multiplayer 
részben? 

- A Splinter Cell az év egyik legjobban sikerült 
single player programja lett, köszönhetően a Sam 
Fisher körül bonyolódó történetnek, melyben a 
magányos hős a hi-tech cuccok és saját lelemé- 
nyességének segítségével végül megmenti vilá- 
gunkat. Egy hasonló kaliberű multiplayer prog- 
ram megoköjésa bizony igen kemény diónal 
ígérkezik számunkra, hiszen a játékmenet és tör- 
ténet szempontjából is hűek szerettünk volna ma- 
radni az eredeti játék által képviselt színvonalhoz. 
A fények és árnyékok továbbra is tökéletesen 
passzolnak a remek hangulathoz, valamint min- 
den egyes mozdulat gyakorlati kivitelezésének is 
nagy jelentősége lehet, nem beszélve a csúcstech- 
nolégiát felvonultató felszerelésekről. Igyekszünk 
tehát az előző részben megismert egyjátékos mód 
atmoszféráját maximális mértékben átültetni egy 
mulitplayer orientált programba. 


Hogyan kapcsolódik majd a játék tör- 
ténete az előző részhez? 

- Az eredeti játék a Third Echelon első akcióit mu- 
tatta be, így a Pandora Tomorrow-ban a későbbi 
eseményeket, küldetéseket ismerhetjük majd meg. 
A történetről pedig ugyanaz a J.T. Petty pg gor 
doskodni, aki a Splinter Cell sztorijáért is felelős, 
így aztán biztosra vehető, hogy izgalmakban 
ezúttal sem lesz hiány! 


Merre vezetnek Sam kalandjai ezúttal? 
- Jó néhány új helyszín szerepel a játékban a vi- 
lág különböző pontjairól. A küldetések kevésbé 


lesznek lineárisak, s 
akadnak majd olyan 
missziók is, ahol például 
Sam barátunknak nap- 
közben egy zsúfolt utcán 
kell. tevékenykednie 
anélkül, hogy a járóke- 
lők lelepleznék őt. Nem 
lesz egyszerű az biztos! 


Számíthatunk. új 
fegyverekre és fel- 
szerelésekre? 

- A különféle felszerelé- 

sek see Hi fontos 
szerepet fognak játsza- 
ni. A régi kedvencek 
mellett olyan hasznos új- 
donságok is bekerülne! 
majd a játékba, mint a 
PS2-es verzióban hasz- 
nált távcső. Tehát nem 
lesz hiány új felszerelé- 
sekben, de ezekről még 
igen korai lenne beszél- 
ni. 
Az éjjellátó, valamint infraszemüveg 
nagy dobás volt a látvány és a játékme- 
net terén is. Hasonló izgalmas dolgokra 
számíthatunk ezúttal is? 

- Az említett dolgok szinte a sorozat stílusjegye- 
ivé váltak és a játékosoknak is nagyon bejött, 
ezért aztán fsászton még látványosabb eleme- 
ket produkálni vizualitás terén, azonban ezek 
fésztátél szigorúan titkosak. A kulcsszó itt a rea- 
lizmus minden áron, hiszen egy olyan játékot 
szerettünk volna megalkotni, amely hű képet ad 
a közeljövőről. 


Technikailag hasonló lesz az első rész- 
hez a Pandora Tomorrow, vagy esetleg 
az engine terén is várhatóak fejleszté- 
sek? 

- A multiplayer mód és a játékmenetbeli újítá- 
sok miatt eszközöltünk néhány változást a mo- 
torban, melyek csak előnyére válnak az új rész- 
nek 


Új mozgások, tá- 
madásmódok? 

- Új lopakodó mozgá- 
sokat . mindenképpen 
szeretnénk . bemutatni, 
de előtte még meg kell 
vitatnunk a stábbal, 
hogy melyeket lehetne 
redlisztikusan . kivitelez- 
ni, csakúgy, mint tettük 
azt az eredeti játék fej- 
lesztésekor. A hangsúly 
azon van, hogy egy-egy 
ilyen mozgás, vagy tám- 
adás hogyan hatna a 
játékmenetre, hiszen a 
magas fokú realizmus 
mellett az élvezhető játé- 
kélmény is roppant fon- 
tos szempont számunk- 
ra. 


Az Xbox verzió is 
ugyanolyan lesz? A 
PS2-es S$C új átve- 








zetői animációi például sokkal jobb mi- 
nőséget képviseltek. 

- A PS2-es verzió animációival mi is nagyon meg 
voltunk elégedve, ezért aztán ezt a minőséget sze- 
retnénk a többi portra is átültetni, továbbá remek 
zenei betétek licencelésén is rajta vagyunk. 


Sam lesz az egyetlen irányítható kar- 
akter? 

- Mivel Sam Fisher mindig egyedül dolgozik ezért 
az egyjátékos módban evidens, hogy végig ked- 
venc magányos hősünkkel tevékenykedhetünk. 
Multiplaver módban pedig amint mondottam új 
egjiégeket ismerhetünk majd meg. 


Lesznek Sam-nek vetélytársai? 

- Nem, mivel a Sam féle fickók mindig ugyan- 
azon az oldalon állnak Azonban az, hogy mindig 
egyedül viszik véghez terveiket még nem jelenti 
azt, hogy együttműködnének, esetleg együtt dol- 
gozzanak. A céljuk viszont közös: az emberi sza- 


badság védelme. 
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jALEK kínálata bőséges volt, bár néha a mennyiség mint 
ha a minőség rovására ment volna. Tipikus példája ennek 
az Xbox SNEK Conan. A téma hálás, de a szlovák fej 
lesztők (a frissen megjelent pécés Chasert jegyző Caludror- 
ról van szó) a látottak alapján nem tudták kihasználni a 
benne kie. potenciált, Butácska 3" person akciójátéknak 
tűnt a dolog, ahol semmi más dolgunk nincs, mint a hulló- 
mokban ránk törő ellenfeleket Conan hatalmas kétkezes 
Bak kltstáTéje; A a Üshé a lle 
Ig kifejezetten gyenge volt - virtuális operatőrünl 
mos volt öve helyekre beszorulni, ahonnan mindent te 
tett csinálni, csak a dühös barbárt irányítani nem. Talán 
ezért nincs még pontos megjelenési időpont kitűzve: ennek 
a játéknak sokat kell HA rognia Cauldronék boszor- 
Jelek hogy vel tudjon nőni a klasszikus téma 


és siras tíz ellenfelet kell majd a hátunk megs e. 


Mérés A versenyek jányosnknad nes] vek cwcokat 
nyolc új pál BAlai ni íz E. Ket 
az Államol edegjk 


Várható kLlEs 708 deszka tő . Az izé 
és Got Ganciket becélzó Dinotopia: The Sunstone 
Odyssey-ról igen keveset tudni: a sikeres könyvek, filmso- 
rozat alapján (a Dinotopia világában békésen élnek egy- 
más mellett az emberek és az intelligens dinoszauruszok) a 
Vicious Cycle hegeszt huszonnégy pályás akció-kaland- 
puzzle játékot. A felfedezés/kakandozás mellett erősen az 
akción lesz a hangsúly: tizenhat féle ellenféllel küzdhetünk 
meg, köztük olyan rémségekkel, mint a mocsárból előmászó 
mutáns szörny, vagy a gonosz harci robotok. (Milyen ere- 

deti ötletek, ugye? :-) Megjelenés 2003 július végén. AThe 
Haunted Mansion filmfeldolgozás, a Disney ősszel bemuta- 


e hegesszenek belőle: a TDK Interadiive által gyártott, 
ian ren lomeka által fejlesztett KEZE KÉS azon: 
b ki 


nem közvetlenül a képr 
manapság futó rajzfimsorozaton alapul, A verte a 


Masterszuniverzum összes jelentősebb szereplője felbukkan, 
hogy 34 akció dús pályán keresztül boldogisa a sorozat ra: 
pg föselsée I nem is, de szép hosszú címével — 


Eza elszisát ES 
ul — mi: ik az an) az át 
éstó A megjelenés 2003 vtokó n eszéki 
ke kt e eee tl Sarrosze [Endor] 
tövetkező a Knights of the Temple lesz - a pro- 

falkában Templar néven futott (az erede zel Jeti címet 19; 
váneládn az európai történelemben kevésbé járatos ame- 
rikai közönség kedvéért változtatták meg :-) A svéd fiúk a 
jelek szerint nem nagyon kívánnak eltávolodni az Enclave 





ték vizuális világa minket valamiért a Spyro-szériára emlé- 
keztetett (pedig a két játéknak köze sincs egymáshoz, a 
Scalert az AZM fejleszti). A megjelenés nagyon messze van 
még (2004 vége), viszont jön PS2-re, Xbox-ra és GC-re 
egyaránt. A Spy vs, k sg sem mostanában fog megjelen: 
ni: a klasszikus Commodore 64-es játék felújított verziója a 
harmadik dimenzióba teleportálja az egymás durva meg: 
szívatására törekvő kémeket. A korábbi két karakter (fekete 
és fehér kém) mellett kapunk újabb két szereplőt (szürke és 
mech kém - az utóbbi igen izgalmasan hangzik), akikkel 
12 pályán zén meg egymás életét, akár a négy jó: 
tékost támogató multiplayer móduszban is, (Aki még 

nem hallott volna a dologról: csapdákat kell állítanunk az Hi 
lenséges kémeknek - a játék ötvözi az akció a puzzle és a 
stratégiai elemeket, és marha nagy mókának számított a 
maga idejében.) 2004 tavaszán debütál majd, kizárólag 





támasztotta elvárásokhoz. A Corvette viszont elég jónak 


néz ki: a TDK nagyjából egy éve vásárolta meg a Chevro- 
et licencet, és az E3 előtt nem sokkal jelentették be, hogy 
Corvette (munkajcímen multiplatform játékot fejlesztenek be- 
lőle. A nagygepes verziókat a Steel Monkeys készíti: a jóték 
több mint 50 különböző Corvette típust szerepeltet, a legek: 

ső modellektől a prototípusokig. A verseny ugyan külön pá- 

Iyákon zajlik, de az összes lokáció a Chicagóból Los Ange- 
lesbe tartó híres Route óó köré van eleve A játék elején 
karakter választhatunk (hat emberke áll majd rendelkezé- 
sünkre), ezek eltérő vezetési skillekel fognak rendelkezni. A 
multiplayer opciók közül egyelőre csak a két személyes he- 
ad to head verseny került nyilvánosságra, ja osztott 
képernyőn játszhatunk majd. A GBA verziót a Visval Impact 
Productions fejleszt: tt izennégy Corvette áll rendelkezésre, 





tásra kerülő kísértetes filmjének (nyugalom, semmi horror, 
gyerkőcökre van optimalizálva agy: alapján. A bemu- 
tatott verzió nem mutatott sokat (egy fa] else 
tunk a kísértetkastélyban) , mi éppen léptünk volna tovább, 
amikor végre jött valami eredeti: egy szellem ellen kellett bi- 
lárdozni, sajátosan átrendezett szabályok szerint. Először 
is lekicsinyítettek minket, felkerültünk asz asztalra, aztán a 
kísértet pajtás elkezdte lőni a fehér labdát, nekünk Mag. a 
színes esgojékat kellett úgy beállítani, hogy azok lyul 

nuljanak - ha elvétettük, a labda jól hsél csapolt. Ha szk. 
xaz elemek lesznek többségben és nem a teljesen szokvár 
mászkálás ugrálás, akkor akár még jó kis jéé pu 
kerekedhet belőle. A A film premierjével párhuzamosan (októ- 
berben) debütál, Xbox-on, PS2-őn, Gamecube-on és GBA- 
n. A Mosters of the Universe széria sem ússza meg, hogy 


ütős-szúrós-varázsolgatós világától: itt ugyanez lesz a fel 
SEESÉs ete 
a tőszerept szolút multipl "megjelenés 
re számíthatunk valamikor 2004-ben: a játék PC-re, PS2-re 
Xbox-ra és Gamecube-ra egyaránt készül. Mivel a játék 
még NAGYON kezdeti állapotban leledzik, nem sokat mu- 
tattak belőle az első képek egy igen e az Enc 
lave amúgy sem vizuális vil t seje 
tettek. Még kevesebbet tudni a TDK új akié kondjáról, a 
Scaler: The Shape Shifting Chameleonról. Az ígé 
fát szerint egy pe Il jócskán meglocsolt játékot 
lő Scaler (ő lenne a címben is sze- 
me dal ólioztató kaméleon) fel tudja venni a legyőzött 
ellenfelek alakjátés azok képességeit. Eddig négy darab 
SZEKÉN belőle: a grafika szép színes cel-shaded, a jó- 





Playstation 2-őn. A ke e AS TN Stee 
egy nagyon régi projekt eredetileg 2001-ben kellett volna 
megjelennie, de a kiadóváltások és a Trek-ranchise jogai- 
nak vándorlása miatt csak most sikerült befejezni. Akció dús 
rhajós övöldéről van szó, mely nem sokkal a Star ek: 
The Und; iscovered Couníry eseményei után játszódik. A Su- 
1u kapitány által parancsnokolt USS Excelsior mellé rendelt 
kis támogató űrhajók egyikének ti alakítjuk - a hajó 

egy altematív univerzumba kerül át, és többek között ne- 
kárk kell majd. gondoskodnunk arról, hogy épségben 
ve fr egyseg Ő szen tztélre 
misszión át bizon jul mi se btözt a legjobb pír 
lóták ik széles e Tökedévalk a küldetések közt pedig a tévé 
ia legendás szereplőivel is dumcsizhatunk majd. Meg- 
ősszel, Playstation 2-re és Xbox-ra. 
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A Midway standján elsőként az ESPionge keltette fel a fi- 
gyelmünket - leginkább azért, mert távolról n. hasonlí- 
tott a Metal Gearekre. A gyors kipróbálás bebizonyi Átotta, 
hogy EZ nem Metal Gear kin, inkább egy felpiszkált kom. 
mandós akciójáték — annak viszont egyáltalán nem rossz. 
Héroszunk egy titokban munkálkodó amerikai terrorista-el- 
hárító üt nök k lesz, aki a szuperkatonákat (gonosz szuperka- 
tonákat :: -) előállító, magát The Movementnek nevező szerve- 
zet ellen küzd. A bejárható pályák lezekből ro esz) mar- 
ha nagyok, és abszolút nem lineárisak, gyakorlatilag arra 
mészkélunk rajtuk, amerre úri kedvünk jónak tarja. A játék: 
menet jól ötvözi a lopakodást és az akciót (ezt mondjuk még 
fél tucat hasonló játék elmondhatta magáról az ideit E3-on), 

csavar a pszichonikus erők alaknázékas Bizony, 
lyen tulajdonságokkal is rendelkezik: a telekinézis 
segítségével tárgyakat tud felemelni; a pirokinézissel tüzeket 












f/befolyásolja a: lését; az Ezek az ellen- 
Fleet irányítja; a tévolbalétással (aki jobban le tudja fordí- 
tani a remole viewingot, az vendégem egy átlát a fo- 
lakánytoz enérgjatáziókászással bezrénergiét szól mogába 
cz ellenfelekből az aura látással peda tksdkzi SURE 
tzzszámésal fátlan dcláokottátosnű hőköszpékszet 
lenére az ESPionage nem sit ak a környezetből és a fegyve- 
rekből ítélve napjainkban játszódik. Az összes jelenleg futó 
platformra megjelenik, méghozzá 2003 októberében. éj 
frklegyé tő vagyok slsekíszát a Hidky eyes ee 
Lora Dido Kong Racing klón, mint ide Lacháza (és Lacháza 
innen NAGYON messze van). Oké, csak felében-harmadá- 
ban hasonlít a Rare klasszikusára: ott autókázhattunk, motor- 
csónakozhattunk és repülőzhettünk - itt meg kizárólag a le- 

jőben fogunk közlekedni, A Si ettől függetlenül ma- 
rat változatlan: jópofa karakter ek leezdeben tizenhárom 











közül választhatunk, aztán megnyithatunk még vagy húszat), 
változatos pályák (havas hegyvi fidék, sivatag, Erdély sötét er- 
dői (1), vagy Chicago test és az elmaradhatatlan, 
verseny kö; hető power-upok, melyekkel az ellen- 
feleinket tudjuk jól megszívatni. A Midwaynél érezhették, 
hogy ez így elég sovány lesz, így a tizenhárom fő karakter 
mindegyiknek külön történetet dolgoztak ki (a bajnokság so- 
rán CGhanimok gördítik tovább a sztorit), és minijátékokkal 
(sivatagi erőd megvédése a kalózoktól, utazás az emberi 
testben) is alaposan megszórták a játékot. A Freaky Flyers 
belsős Midway fejlesztés mindhárom platformra (PS2, Xbox, 
GC) - augusztusban kezdhetjük meg a légtér meghódítását. 
Ha már úgy is az iljoncoknak szóló játékoknál tartunk, ve- 
gyük szemügyre röviden a cég GBA-s Kindlatét. Az Ozzy 8. 
Drix teljesen átlogos platformjátéknak tűnt (a címben sze- 
replő két karaktert irányítjuk benne), kifejezetten a fiatolobb 
korosztály számára hongszerelve. Tanult kollégáink szerint 
az egész egy népszerű képregényen alapszik Sás iztos igazuk 






van, SZEEZTTj korú olvasóinknak toló ismerős a dolog (mert 
hogy nekünk nem volta az). ek mber közepén. 
A Super Duper Sumos szintén a gyerkőcöket célozza be: 
három szumdbírkózó közül választva kell elpüfölnünk gono- 
székat a balról-jobbra scrollozó pályákon. Aranyos játék, a 
főszereplők kinézete rajzfilmszerű, az animáció meg jópofa 
- valószínűleg mi sek sem te ei magunkat, 


de a megcélzott rétegnek bejövős lehet. Megjelenés: 2003 
ősz. A e ks Dark Reflections szintén kép- 


fás táarornál sztálábtóá vélelesen roi ti hó: 
mel letsől ések tépné öregszünk :-) Az Igazság 








Liga teljes legénysége (a bemutatott ver- 
zióban a jó öreg Batmannel lehelet t nyomulni), hogy egy izo- 
metrikus nézetből játszódó akciójáték szor is 


megmentse a világot. A pofozkodáson kívül mindegyik hős 
bevetheti a rá jellemző speciális tulajdonságokat is. Nem tűnt 


rossznak, a novemberi megjelenés után valószínűleg majd 
alaposan a körmére nézünk a kis aranyosnak. A Static 
Shock egy Warner Bros rajzfilmsorozat játékfeldolgozása: 
nem akorunk hülyeséget írni róla (soha nem láttuk a soroza- 
tot, de szerintem fi se), maradjunk obban, hogy egy köpe- 
nyes figurával kell ugrólnunk is ellenfeleket felpotoznunk ben- 
ne A grafika alapján újabb , majd a szülék megveszik a köl- 
köknek korácsonyra" játékról van szó - ezt támasztja oló az 
is, hegy törles az ünnepek előtt fog kijönni. A Mortal 
Kombat: Tournament Edition (még mindig GBA!) 
újabb rókobőr a Midway talán legnépszerűbb Íranchise- 
éról. Az új hondheld MK két újdonságot nyújt: a tag-team 
batfe lehetőségét (kétfős csapatok harca, ugyel , és a Iinkle- 
hető mulíiplayert. Ez utóbbi egyébként egy újobb opcióval is 
meg lett fejelve: a meccsek előtt hogadásket öthetünk (meg- 
felelő számú MK valutát, azaz koint dobva be a közösbe), 
aztán a nyert meccs után jó bad thetjük az ellenfél által fe- 
ajánlott pénzösszeget (c koinokkol később bonszokat lehet 





: TOURNAMENT E 

megnyitni — de azt már láttuk a Deadly Alliance:ben is). 
Nogy általánosságban nem nézett ki rosszul az MK: TE, bár 
Stinger Her foi nagy Mortal-rajongó) erősen húzta 
a száját az elő: te HE Térén... Vissza az asztali" gé- 
Eegé a NARCa cad kartellek barátságtalan világába E 
fouzol el minket. Standord 3rd person akciójátékra tessék 
számítani: két karaktert irányíthatunk felváltva, akik a 
K.R.A.K. kódnevű kábítószerkartell fejét Mr. Biget (semmi kö- 
2e a mi Japánban tanuló tudósíónkhoz : HI üldözik keresztül 
a fél világon. Az akció abszolút nincs elaprózva: a standard 
gé reken kívül gránát és rakétavetőket, sőt, lángszórót 

etünk a bűnöző bácsik ellen. Ezzel nem mostanában 
HE Hz le ei elk rat 

megjelenésként. Nagyon hiányzott az utóbbi ii 
valami jó kis oldskool autós mószörtés a lenülisti kínálatból 
- a Playstation 2-őt becélzó RoadKill ezt a hiányt szeretné 





ISZ BERKOKAT EG 
STER: 


pótolni, Lesz itt minden, mi szemnek, szájnak, szadista elmé- 



















nek ingere: 3 hatalmas város (lava Falls, Blister Canyon és 
Jeéte e poszt-apokoliptikus környezet, 30 féle alkat- 
résszel fejleszthető járművek, a reputációnktól függően felve- 
hető missziók (összesen harminc küldetésben tehetjük próbá- 
ra magunkat és a járművünket), és persze brutalitás, felsőfo- 
kon. Mad Max keveredik a Carmagedonnal és a Twisted Me- 
tollal: az eredmény egész oldjak tűnik, a négy játékost tó- 
mogató multiplayer pedig már csak hab a tortán. A Spy. 
Hunter 2 apropóját a most készülő mozifilm adja, állítólag 
aa film történéseit fogja követni (pletykált főszereplő: The 
Rock]. A látottak alapján a második rész a kötelező (esetünk- 
ben nem túl jelentős) grafikai finomhangoláson kívül nem s0- 
kat fejlődőt oz első részhez képest: még mindig egy alapo: 
san fep I missziók 

nunk. A isten viszont mi - 
gén, az összes lehetséges perre AJTHaI Suffering a 
Midway próbálkozása a túlélő horrorok műfajában: a bör- 











tönbe zárt Törgusot irányítva kell Könésgárölton a létesít- 
ményt megostromló démoni erőket, tíz brutális fel- 
hosználásával. A Sufering valami kegyetlenül bu 
láttunk ennyi vért és kitépett belet egy játékban (Dae kolléga 
imádni fogja :-) A történetbe vastagon ivet ca misztikum 
is: nem ada a börtönt betámadó erők érkeznek a túlvilágról, 
hanem főhősünk is át tud alakulni démonná - ilyenkor termé- 
szetesen tripla erővel szecskázza a támadókat. Érdekesség, 
hogy a játékban felbukkanó rémek jó részét a Flmes speció- 
lis effektus veterán, Stan Winston tervezte. A jövő év elején 
várható, PS2-re, Xbox-ra és Gamecube-ra, Kint voltak még a 
Midway sport szériáinak legújabb darabjai is: az NHL Hitz 
Pro, az NBA Ballers és az extrém motorcrossos Freesty- 
le MetalX (jó szokásunkhoz híven) koponyánként tíz má- 
sodpercet kapott tőlünk - inkább visszamentünk még egyszer 
megnézni a sötét-vérengzős The Suffering trailert... ;) 
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Az 576 PICTURES BEMUTATJA 
E5 2003 L0S§ ANGELES DUD 


Ízelítő a több mint másfél órás 
dokumentumfilm tartalmából: 
HA Nintendo stand legizgalmasabb játékai 
B DOA3 fürdőruha divatbemutató 
HA Sony stand és környéke 
B Gran Turismo 4 és 


gyes E Final Fantasy 8] játékrészletek 
9 9 slat BH Metal Gear Solid 53 - 12 perces előzetes! 


pegteéé ee HI AZ Eidos ring lányai - egészen közelről! 
KB HI Az Hbox stand rejtelmei 
fiúi Gá 5 H - megmutatjuk a show összes fontosabb 
tesazzttáaz játékát! 
Extrák: 


H 50 kép a legszebb hostess csajokról 
f MH 200 fotó a kiállításról 
A DUD ara 999,- Ft HI Teljes összevont Konzol tartalomjegyzék 





MEGRENDELÉS: 

A DUD-t telefonon (369-26-86), levélben (Comgame 576 Kft. 1329 
Budapest, Pf.: 24) és on-line (www.576.hu) rendelheted meg. 
Megrendelésed rögzítjük, a DUD elkészülte után pedig értesítünk. 
A DUD árát (999,-) ezután rózsaszín postautalványon kell feladnod 
címünkre. A postaköltséget ebben az esetben mi álljuk! 


Utánvétes rendelés esetén a postaköltség -1000,- Ft! 
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NYEREMÉENYJATEK nyertesek 
Ha részt akarsz venni a NOKIA, a BRAVOTEL és az 576 közös, A Nokia 35108i telefont 
többlépcsős SMS játékában, előszőr a következő kérdésre kell Krichenbaun Antal 
helyesen válaszolnod: budapesti játékosunk 


a 1 
Mi az alcíme a legújabb Tomb Raider játéknak? JESS A Neal NÉ a 


A Angel of Darkness Nyertesek (kvíz): 


B Angel of Hell í 
C Angel of Charlie Barna Péter - 
Hódmezővásárhely 
Küldd el SMS-ben a KN kódot, majd egy szóközt követően a Nagy Balázs Sándor - 
helyes válasz betűjelét a 1792-es számra (pl.: KN B). Debrecen 


Nyerési esélyedet tovább növelheted, ha a játék során minél TNS SEEN Set ENE 


ú A a ú 
több helyes választ küldesz be! Nyertesek 
Főnyeremény: egy Java játékok futtatására alkalmas (1ogo letöltés): 
Nokia 3418 mobiltelefon. LANEZSÉY 
Fábián József - 
További nyeremények: három darab PS2 DUD játék. Mátészalka 
Benkő Dániel - Budapest 


Az SMS ára 240Ft--ÁFA . Ügyfélszolgálat száma: 86-1-422-3498 N Gsizíezottan sz GUST 9 
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NOKIA3510i NOKIA 3650 





Kile tdyat 
mos Ge 
KAMERA 
FHIEADSÉT 





BRAVOTEL BOLTHÁLÓZAT: 

BUDAPEST - Duna Plaza II. em. " Europark I. em. e Westend City középső színt s ÁRKÁD - Örs vezér tere e Mammut 2. Il.em. e XI., Bartók B. út 42. e 

XX., Kossuth L. u. 37., e VI., Bajcsy - Zs. út 5., e Centrum — Kispest, Újpest " Cora - Fót, Törökbálint a Auchan — Budaörs, Dunakeszi, Soroksár e 

Tesco — Budaörs, Megapark, Váci út 

VIDÉK - Tesco - Veszprém 9 Győr e Nagykanizsa e Mosonmagyaróvár e Debrecen 9 Eger e Kecskemét a Békéscsaba e GYŐR - Pálffy u. 1 9 PÁPA -— Somlai út 33 e 
Nagykanizsa — Kanizsaplaza. 9 Cora — Miskolc 





MOZGÁSBAN A JÁTÉKOK VILÁGA 





ág. Hat-hét éve még elképzelhetetlen volt, hogy egy elsősorban a komi 
szolgáló mobil eszköz a beszélgetés lehetőségén kívül más is Tináljon. A mobil kommunikációt s0- 
kan a gazdag, és mindent újdonságot kritika nélkül bekajáló es szórakozásának tartották — 
hisz ki az a bolond, aki hajlandó méregdrága mobil percdíjakon beszélni az ,olcsó" vezetékes 
megoldás helyett? Aztán a készülékek olcsóbbak lettek, bejött az SMS, a mérsékeltlebb) percdíjak, 
a mobiltelefonok általánosságban elfogadottá váltak. Használtuk beszélgetésre, szöveges üzenete- 
ket küldtünk vele s anagyjóból ennyi, az átlagfelhasználó erre a két dologra használta (és hasz- 
nálja ma is) a telefonját. Pedig elvileg játszani is lehet rajtuk: a Snake a mai napig nagy népsze- 
rűségnek örvend a vonatokon vagy metrón — mi persze nem ilyen játékokra gondoltunk elsősor- 
ban. A forradalom most kezdődik ezen a téren: nyakunkon az N-Gage, plusz legalább még két 
cég dolgozik jelenleg a mobiltelefont a handheld játékkonzollal összepárosító szerkentyűn. Hiba 
lenne azonban kizárólag a high-end megoldásokban gondolkodni: a színes kijelzős mobilok elter- 
jedése (aki holnap szeretne mobilt vásárolni, és benéz valamelyik szolgáltató üzletébe, már nem 
nagyon talál fekete-fehér telefont — a kínálat radikálisan megváltozott az utóbbi fél évben) minősé- 
i ugrást jelentett mind a hozzáférhető játékok számában, mind azok minőségében. Ezek a tele- 
fonok ugyanis már képesek Java alkalmazásokat futtatni - azaz a korábbinál sokkal szebb és bo- 
nyolultabb játékokat próbálhatunk ki rajtuk. Ezért döntöttünk úgy, hogy vetünk egy pillantást a ,kö- 
vetkező generációs" játékokkal megbirkózó mobilokra, és közelebbről bevizsgálunk néhány játé- 
kot is. Három készüléket választottunk ki a bőséges kínálatból: a Nokia 3510, 3650-es és 7650- 
es modelljeit vetettük alá alapos tesztelésnek - egy játékos szemével. 





NOKIA 3510i 














Kezdjük a legolcsóbb (így valószínűleg a legtöbb ember számára elérhető) készü 
lékkel, a Nokia 35101-vel. A 35101-re elég egy pillantást vetni, hogy kiderül 
őkelmét bizony igazi ,néptelefonnak" szánták. Dizájnjában nagyon hasonlít a 
még manapság is nagyon népszerű Nokia 3310-esre (ami a fiatalabb korosztály 
leginkább preferált telefonja volt a megjelenésekor), távolról, kikapcsolt állapotban 
simán össze lehet téveszteni azzal. Közelebbről megnézve persze látszik a különb- 
ség: Nokiáék dobták a 3310-es ,egygombos" híváskezdeményezését/ fogadását 
és visszahozták a kétgombos bontást. Üdvözlendő változás: az egygombos meg- 
oldás szerintünk kényszerű egyszerűsítés - és felesleges áldozat — volt a könnyű ke- 
zelhetőség oltárán, kizárt viszont néhány fontos kényelmi funkciót. A gombok na- 
gyobbak lettek és finomabban reagálnak — ez mindenképpen pozitív (különösen 
ökör ha játszunk rajta, de erről majd később). A készülék kifejezetten könnyű 
(106 gramm) és elődjéhez hasonlóan jól simul a kézbe. A legnagyobb változást a 
színes kijelző (felbontás: 96"65 pixel) jelenti. Mivel a képernyő mérete nem válto- 
zott, ne számítsunk borotvaéles, nágyíálsontású képre - a látvány ennek ellenére 
határozottan kellemes a szemnek, mind a menüben való bóklászáskor, mind játék 
közben. A 35101-hez lithium-ion aksi jár, ami 150-270 perc beszélgetési, és 240 
óra készenléti időt tesz lehetővé (az aksit teljesen 3-3.5 óra alatt lehet feltölteni). 
Szolgáltatások terén a Nokia 3510i tudja mindazt, amit ma egy (nem csúcskate- 
góriás) telefontól elvár az ember: MMS küldés és fogadás (max. 5db MMS / 

1IMMS max.30Kb - a komolyabb telefonok által készített 
nagyfelbontású képeket értelemszerűen nem tudja 
megjeleníteni, már méretüknél fogva sem), polifó- 
nikus (többszólamú) csengőhangok (megjegyzés: 
a kis készülék még kisebb hangszórója megle- 
pően jó minőségben adja vissza a zenéket, eb- 
ben a tekintetben abszolút nincs lemaradva a 
kétszer-háromszor annyiba kóstáló nagytest- 
vérekkel szemben), az SMS-ek tárolására 

szolgáló memória mérete korrekt (max. 50 
! szöveges vagy 10 kép/összefűzött SMS), de 
. a telefon netes képességei is teljesen kielégi- 
tők (WAP 1.2.1, GPRS / GPRS Multislot 
Class 4 adatátvitel). Lássuk a játéklehetősé- 
ee legnagyobb meglepetésünkre a No- 

ia 3510i ezen a téren NAGYON jól telje- 
sített, sokkal jobban, mint ahogy azt vár- 
tuk! A megnövelt méretű gombokat kényel- 

mes nyomkodni, nem kell az ujjunk hegyé- 

vel bökdösni, nyugodtan rá lehet fektetni a 

kezet a kezelőfelületre, még a négy irányt 
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JÁSZ ESÉSRRERÉT 


f//A/ használó játékoknál sem nyúl félre az em- 
ZT ber. A kis képernyőn megjelenő kép per- 
7 sze kevésbé Üváeká, mit a másik alább 
47. A bemutatásra kerülő két, jóval nagyobb 
F. kijelzővel rendelkező telefon esetében, 
( de a célnak tökéletesen megfelel, abszo- 
d lút követhető rajta még a gyorsabb akció 
1 is — nincs elmosódás vagy zavaró vibrá- 
I lás. Összefoglalva: a Nokia 3510i egy 
! nagyon jó kis telefon, minden esélye 
megvan rá, hogy az elkövetkezendő 1-2 
év egyik legnépszerűbb mobil-játék ké- 
szüléke legyen, és sikeresen váltsa a ko- 
rábbi generációt a saját árkategóriájában. 














A Nokia 3650 az új felső kategória jeles képviselője — mind árában, mind szolgál- 
tatásaiban. Ez a készülék valószínűleg mindenkinek ismerős lesz, ha máshonnan 
nem, hát a tévéreklámokból (mostanság talán ezt a telefont nyomják legjobban hir- 
detések terén). A 3650-es dizájnja formabontó, leginkább egy PDA-re hasonlít, leg- 
jobb emlékeink szerint még senki nem próbálkozott kör alakban elrendezett billentyű - 
zettel egy mobiltelefonnál. Nos, a Nokia megtette, a vásárlóközönség pedig vegye- 
sen reagált. Egyesek szerint nincs jobb dolog az új kialakítású szabok , mások 
szerint pedig úgy hülyeség az egész, ahogy van - a megszokott elrendezéshez szo- 
kott ujjak csak hosszas gyakorlás után találják meg a megfelelő gombokat — különö- 
sen SMS-ek bepötyögésénél lehet zavaró dolog. Újdonság a középen elhelyezett kör 
alakú, négy irányú navigációs gomb — ennek implementálása jó ötlet volt a tervezők 
részéről (a normál gombokkal elég nehéz lenne navigálni az ikonokat bőségesen fel- 
vonultató menüben), az egyetlen probléma az, hogy a navigációs gomb elég kicsi, 
így tipikusan egy ujjas használatra kárhoztatja a használóját. A készülék jóval na- 
gyobb, mint egy megszokott mobil, de nem akkora, hogy problémát jelentene a ci- 
pelése: akár nadrágzsebbe is be lehet erőltetni, de eg; dzseki zakó belső zsebében 
mindenképpen elfér. Súlya 130 g, alig valamivel több, mint a másik ablakban tár- 

yalt 3510-es kistestvéré. A 3650-es színes kijelzője szép nagy (felbontás: 176"208 

éppont, 4096 színnel), és nagyon barátságos, árgorórnikus képet ad ki magából. A 
szálgélküötok listája bőséges: MMS (szöveg, kép, animáció, videó, zene) küldés, 
sel dinamikus készülék-memória (3.6 MB); többszólamú csengőhangok; e-ma- 
il küldés és fogadás, a készenléti idő max. 200 óra, ebből maximum 4 óra lehet a 
beszélgetési idő (természetesen itt is lithium-ion aksi van, ezt két óra alatt lehet telje- 
sen feltölteni); WAP és GPRS támogatás, Symbian operációs rendszer, JZME alkal- 
mazások futtatása, és egy igen hasznos , tennivaló" [sa kényezteti a leendő 3650- 
tulajokat. A nagy plusz (és az árat jól megdobó té- 
nyező :-) persze a beépített kamera, ezzel nem 
csak fotókat (maximum 640"480-as felbontás - ez 
azért már elég korrekt, nyugodtan el lehet felejte- 
ni a sabilelelsedk által frébbe készített rossz 
minőségű képeket), hanem rövid, kábé tíz másod- 
perces videókat is felvehetünk. A viszonylag nagy 
memóriának hála a telefon digitális diktatonként 
is szolgál - nem ezzel fogunk órányi beszédeket 
rögzíteni, de apróságok megőrzésére kitűnően 
alkalmas. A fotó/videó funkciót egészíti ki szoft- 
veresen a beépített RedlOne Player (médianéze- 
gető). A 3650-es ráadásul az intrás kommuniká- 
ción kívül a BlveTooth-os adatátvitelre is fel van 
készítve — szóval tud mindent, mi szemnek-száj- 
nak ingere. Játék tekintetében is jól teljesít, bár 
nála már akadtak apróbb problémák. A nagy- 
felbontású képernyő által nyújtott látvány büntet, 
de a sajátos gombkiosztás már megbosszulja / 
magát játék közben. Az irányítást általában a 

özépső navigációs gombbal, végezzük, amit ! 
NAGYON nehéz egy ujjal nyomkodni, így csak 
azok a lassabb játékok kontrolálhatók igazán 
jól, amik a jobbra-balra irányt használják. A fi- 
nomabb női kéz bizonyára jobban elkáldogul 
vele, de a mi nagy mancsaink elég esetlenül ta- 
podtak a kis kör alakú gombon. A Nokia 3650 
ennek ellenére egy nagyon jól eltalált telefon, dö- 
gös dizájnal (és valjuk; hogy a kinézet elég sokat 
nyom a latban egy új mobil vásárlásánál :-) 
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NOKIA 7650 


( AJÁTÉKOK 








Jöjjön a csúcsragadozó: a Nokia 7650 szép, nagy és 
drága. Ha a 3650-esnél a PDA-ékhez való hasonló- 
; sápról beszéltünk, akkor a 7650-es már egyenesen 
"1. rokona a digitális személyi asszisztenseknek, csak a 
N. fényceruza hiányzik mellőle. A készülék magas 
árába belefért, hogy a kezelőfelület szét/vissza 
csúsztatható legyen -— alap állapotban a telefon 
! hátsó traktusába simul bele, de roppant egyszerű- 
en kihúzható. A mozdulat nem csak egyszerű, ha- 
! nem rendkívül cool is: bejövő híváskor az ember 
, mosolyogva csattintja szét a telefonját (a Mátrix 
óta szerintem mindenki odavan ezért a kattaná- 
sért :-) A külső kialakítás tehát jeles (oké: nem na- 
gyon lehet ronda Nokia telefont találni, a jelenle- 
i kínálatból talán csak a búvárfelszerelésre em- 
Tékeztető 5100-as osztja meg a közvéleményt 
1 ilyen tekintetben), a kezelhetőséggel viszont már 
akadnak apróbb problémák: a bekapcsoló 
He kicsi, gyakorlatilag csak a körmünkkel le- 
et benyomni, és a többi gombról is majdhogy- 
nem ugyanez mondható el. Kis, lapos, hosszú- 
kás gombok, nem kifejezetten arra találták ki 
őket, hogy a hüvelyujjunkkal zongorázzunk raj- 
tuk (értsd: elég könnyű egyszerre kettőt lenyom- 
I ni belőlük). Beépített kamera itt is van, nagyjá- 
ból ugyanazt tudja (kép- és videofelvétel, fotók- 
N nál maximálisan 640"480-as felbontás), mint 
a 3650, sőt, a képernyő is teljesen hasonló, 
mint a korábban tárgyalt modellben (felbon- 
97 tás: 176"208 képpont, 4096 színnel). Szolgál- 
tatás lista: MMS küldés/fogadás, WAP/GPRS, 
BluveTooth, dinamikus memória (3.6 MB), diktafon 
(120 mp. max. rögzítési idő), 150 óra készenlét, 4 óra 
beszélgetés, a lithium-ion aksi 2 óra alatt tölthető fel. A készü- 
lék víz/por és ütésálló, 154 grammot nyom (a tárgyalt modellek közül ez a 
legnehezebb), mérete háscnló (talán valamivel nagyobb) mint a 3650-es, 
így ezt is inkább belső zsebben ajánlott cipelni. Plusz szolgáltatás még az 
asztali kihangosítás lehetőség - ebből látszik, hogy a Nokia 7650 üzleti te- 
lefon, a menedzser urak/hölgyek igényeink megfelelően lett kialakítva. Já- 
ték tekintetében hasonlókat tudunk elmondani róla, mint a másik nagykép- 
ernyős készülékről. A magas felbontásnak hála jól néznek ki rajta a játékok, 
de a kis gombok miatt itt is problémás lehet néha az irányítás. Hozzá kell 
tenni, hogy a Nokia 7650 nem gombot, hanem egy, a notebookokhoz ha- 
sonló apró kart használ a navigáláshoz - ez pedig egy klasszissal felhasz- 
nálóbarátabb, mint a 3650-es négyirányú körgombja. A tesztelésre kapott 
példány nagyon a szívünkhöz nőtt (a kicsattintós billentyűzet, ugye :-), de 
reálisan átgondolva a dolgot be kellett hogy lássuk, hogy ezt a telefont nem 
a mogonktaiia felnőtt korú gyerkőcöknek tervezték. 








































CAVEMAN ÉS DETONATE KOMPATÍBILITÁSI LISTA 





Caveman Detonate 
Nokia Siemens Sharp Nokia Siemens Sharp 
3410 2128 GXI0 3410 2128 GXI0 
3510i 3118 3510i 3118 
3530 cC55 3530 cC5S5 
3590 C56 3590 C56 
35895 CT56 3595 CT56 
3600 M4ó 3600 M4ó 
3650 M5O 3650 M5O 
5100 M5S5 5100 M5S5S 
6100 MT5SO 6100 MT5O 
6200 s55 6200 S$55 
6220 556 6220 S56 
6310i $57 6310i S5Z 
6610 SL55 6610 SL55 
6650 6650 
6800 6800 
7210 7210 
7250 7250 
7650 7650 
8910i 8910i 














Mindhárom telefont sokat nyúztuk - no nem az alapból járó két játékot (ez a Backgammon és a Racket- előb- 
bi klasszikus logikai játék, a másik pedig egy elég egyszerű tenisz), hanem a bonuszban feltöltött másik három 


anyagot. 

A Sky Diver, az, amit a cím is elmond róla: ejtőernyős szimulátor. Az ugrás két fázisból áll: először csukott 
ejtőeryővel zuhanunk a magasból (a cél itt az, hogy átrepüljünk a gyűrűkön), aztán a jelzett időpontban ernyőt 
nyitva a talajon kijelölt célterületen (ezen belül is zónák vannak) kell landolnunk. Grafikailag nagyon ott van a 
topon a játék - ugyan nem poligonokat alkalmaz (az azért durva lenne), de az SNES Mode7-jéhez hasonló 
a kvázi-háromdimenziós" elektr miatt a térérzet teljesen megvan. Nagyon kellemesen el lehet vele szórakozni (a 
későbbi pályák komoly kihívást jelentenek), egyetlen hibája talán az, hogy kicsit sokat töltöget a játék előtt. 


A Caveman a klasszikus Boulder Dash klónja, de a jobbik fajtából. Mindent meg lehet csinálni benne, amit 
a BD-ben: kis ősemberünkkel a földalatti delén ásunk/tekergünk, aranyérméket szedünk össze, és lökdös- 
sük az utunkba kerülő köveket (itt is vigyázni kell arra, hogy melyik kő alól és hogyan ássuk ki a talajt — könnyen 
a fekünkre zúghat a szikla). A cél a pályán található összes aranyérme begyűjtése - ebben mindenféle undor- 
mányos szörnyek próbálnak megakadályozni minket (van olyan is, amit mi ,keltünk ki" úgy, hi 
összetörjük a tojását). Aranyos grafika, aranyos zene a főcím alatt, a klasszikus játék méltó újra 
vagyis marha jól lehet vele szórakozni. 


egy kővel 
Igozása - 


§ 
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LELI 240 tó b! LEIA 80 pt 4 
Végül itt van a Detonate - direkt ezt hagytuk utoljára, mert marha jó! Első pillantásra ugyan átlagos Bom- 
berman-klónnak tűnik, de egy fokkal több annál, Nem nagyon láttunk még mobilon olyan játékot, aminek kor- 
rekt története lett volna, a pedig van ilyen: a távoli jövőben a Freedom Alliance küzd a gonosz Xi- 
en Empire ellen - a Birodalom egy Doomsday Machine kódnevű szerkezettel akarja végleg eltörölni az ellenál- 
lást. Hősünkkel a világvége-szerkezet elpusztítása lesz a feladatunk, ennek érdekében az azt előállító gyárat fog- 
juk betámadni. A történet folyása itt sem áll meg, a japán RPG-khez hasonló párbeszédablakokban (hősünk 
feet mellet jelennek meg a feliratok) értesülhetünk az újabb eseményekről. Maga a játékmenet teljesen Bom- 
(blokkok robbangatása, -upok begyűlésel, de a sztori (még boss-csaták is vannak!) nagyon meg- 
dobja az egészet. Szuper kis játék, aki rendelkezi a futtatáshoz szükséges telefonnal (például egy Nokia 35101- 
vel) az feltétlenül szerezze be magának, nem fogja megbánni. 





A fenti három játék közül a Caveman és a Detonate egy új őrület előhírnöke. Mindkét game, sok más, hason- 
lóan minőségi társával együtt, egy teljesen újfajta mi oldással rövidesen megvásárolható lesz a telefonos üzle- 
tekben, többek között az 576 désába is! De eről még korai nyilatkozni - bővebb információkat szeptem- 
beri számunkban találtok! Ligvid 
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XG-USB Flash 





Nintendo flash kártya 





Dangerous Xmas 








HI Hi TNFTTERAI 


GBA cart 1.0 








GAMEBOY ADVANCE 
A FELSZÍN ALATT 


A hobbiprogramozás valószínűleg egyidős a szá- 
mítógépekkel. Persze a régi, háztömbnyi gépek ko- 
rában talán még nem volt annyira elterjedt, de ami- 
kor megjelentek a személyi számítógépek, fiatalok és 
idősebbek nagy tömegei kezdtek el érdeklődni ez 
iránt az érdekes hobbi iránt. Hiszen programozni jó, 
az ember érdekesnél érdekesebb já feladvá- 
mi tucatjaival szembesül a folyamat minden mó- 

rcében, és ahogy a gépek egyre mulfimédió- 
4 k lettek, a deze digitális mű- 
vészi kifejezőeszközzé is vált. Az első nagy robba- 
ás akkor következett be, amikor megjelentek a bil- 
tel felszerelt személyi számi tögépek jépek, hiszen 
ezeket minden hardver-kiegészítő nélkül kapásból le- 
hetett programozni. De az igazi megszállottak min- 
dig keresték a megoldást, hogy a nem direkt progro- 
mozásra kitalált gépeken is szabadon futtathassák 
dlklésalat, ci hatkerzsonalórők pedig rerdszerlőt 
találtak is, rengeteg különfélét, olyanokat például, 
hogy beégették egy EPROM-ba a programjukat, és 
az Atari 2600, NES, GB va oscaló tártya ROM- 
ját kicserélték ezzel Régen Kisebb csoportokban te- 
vékenykedtek az ilyen fickók, mára azonban szeren- 
csére, ha valaki valamilyen trükköt felfedez, az mór 
a net segítségével eljut mindenkihez, mindenki töké- 
letesíti, sok esetben pedig cégek is elkezdik sorozat. 
ban gyártani a témához szül ziléges eszközöket. Ma 
mór szinte minden konzolt számtalan módon prog- 
ramozhatunk, a CD-s és DVD-s gépeken oz egyik 
kacifántosabb módszer például az, hogy CD-re írjuk 
a programunkat, majd azt a gépen egy modchip se- 
gítségével (DC-nél még az sem kell) elindítjuk, persze 
vannak más lehetőségek is. 





A kártya alapú gépek, így a GBA esetében is 
milszett ke jó szer SL leginkább az vált 
népszerűvé, ha a kártya ROM-ját a macerás EP- 
ROM helyett szoftveresen újraírható Flash ROM- 
mal helyettesítik (GBA esetében mondjuk ez nem 
megoldás), persze nem született minden hobbip- 
rogramozó pákával a kezében, ezért sok (főleg 
Hong-Kong-i) cég nagyüzemben is gyártani kezdett 
direkt ilyen újraírható kártyákat. Egyébként mar 
Nintendo is ilyen Flash kártyákat kínál a jéséléej 
lesztőknek dollár ezresekért, a borsos ár midit 
azonban a hivatásos fejlesztők is többnyire az 
amatőröknek szánt Hong-Kong-i kártyákat választ- 
ják. GBA-ra az első ilyen kártyákat a Visoly gyár- 
totta, ha jól emlékszem pár nappal a GBA megjele- 
nése után már közzé is tették a képeket, amiken a 
prototípus kártyájuk futtatta a legelső GBA játékot, 
az F-Zero Advance-t. A cég Flash Advance, Flash 
Advance Turbo, Flash Advance Pro és Flash Advan- 
ce Xireme neveken órult ó4 és 512 megabit közöt 
ti kártyákat (sőt az 1024-es is tervbe volt véve, de 
nem jelent meg), ezekre egy PC-s párhuzamos van 
USB portra köthető kártya dokkoló segítségével tölt: ök 
hettk fel a programjaikat, Az üzletbe később be. 
szállt az EMS a GBA Smart Carddal, az EZ-Flash 
az EZ-Carttal, a Flash 2 Advance a Flash 2 Advan- 
ce-szel, a WinsunX az EZF-Advance-szel, az XG 
Flash pedig az XG Flash-sel, az XG Flash 2 Lite-tal, 
az XG Flash 2 Turbo-val, az XG Flash 2 Pro-val és 
az XG Flash 3-mal. Sőt voltak és vannak további ki- 
sebb szereplők is a piacon, de főleg a felsoroltak- 
kal találkozhatunk, az EMS és Visoly termékekkel 
mondjuk már egyre ritkábban, ugyanis ezek mór 
nincsenek gyártva. 





Azoknak, akiknek még újdonság ez, de akik ked- 
vet kaptak hozzá, talán az EZF-Advance-t ajánla- 
nám leginkább, ez a kártya sok színben kapható, 
állítólag mindent tud, amit a többi (bár személyes 
tapasztalatom nincs vele, nekem régi Visoly kár- 
tyám van), van beépített órája is, ami a többinek 
nincs, és a feltöltés is elég mA rá, igaz a Flash 
2 Advance is így működii jöbb kártyával 
szemben ezeknél nincs szükség 5 köde és nem 
is kell kivennünk a kártyát a GBA-ból (ez nagy 
előny, mert az érintkezők gyorsan kopnak), egy 
egyszerűbb kábellel kell csak összekötnünk a GBA- 
t és a PC-t, és pillanatok alatt feltölthetünk bármit. 
Sajnos ilyen kártyákat hazánkban elég nehéz be- 
szerezni, tudtommal nincsenek hivatalosan forga- 
lomban, csak néhány ilyesmire szakosodott boltban 
és műgérezemélytéllélet őket kifogni, meg a kon- 
zolokra szakosodott külföldi netes boltok egy részé- 
ben. 


Végül lássuk a szofiverkínálatot, mert valójában 
ezt a terjedelmes bevezetőt is csak azért kanyarítot- 
tam, mert feltételezem, az olvasók többsége nincs 
otthon a GBA Flash kártyák terén, így most már 
minden érdeklődő tudja, hogy mi módon lehet ezen 


a kártya alapú gépen is garázsjátékokat futtatni, 
vagy éppen fejleszteni (vannak persze más mód: 
szerek is, de az Xboo és MBV2 más alkalommal ke- 
rül terítékre, ha terítékre kerül). Talán nem ismere- 
tes, de már most is brutális mennyiségű ingyenes 
GBA játék é. és egy éb program létezik, a téma legna- 
gok. ice ányája a www.pdroms.de 
website, itt neje GBA-ra 590 ilyen letölt- 
hető anyag van, de komolyabb kutatómunkával 
még sokat találhatunk - az én kollekcióm 1300- 
1400 körül mozog, és napról napra növekszik. Az 
EGE belézdéele ask ösi erelslk pet 
amit igazán kimagaslónak vagy egyedinek tartok, 
csak amolyan kedvesinálóként. 


DANGEROUS XMAS 


Ez a személyes kedvencem a GBA-s garázsjáté- 
kok közül, szinte minden kommersz mászkálós 
anyagot le; ipál. A mögötte álló kis francia csapat 
eredeti fd bbiból akarta újraírni a gépre a Core 
legelső játékát, a Rick Dangerous-t, i 1 azonban 
a c eózkű úgy gondolták, nem csak újraírj jém 
motorját, és áthozzák az eredeti pélyákat, e a 
grafikát is teljesen újrarajzolják, ami a képek tanú- 
sága szerint olyan jól sikerült, hogy a játék az egyik 
legszebb GBA anyagnak ígérkezett. Elkészülte után 
jó ideig úgy nézett ki a dolog, hogy végül nem is in- 

gyen letöl ölelő játék lesz, hanem hivatalos átirat, 
amit rendes kártyán vásárolhatunk meg, azonban a 
Core mégsem volt hajlandó eladni a jogokat, emi- 
att a dolog kútba esett, és valószínűleg ez után a 
Spoutnick Team már azért nem merte ingyen ter- 
jeszteni a játékot, mert tartott tőle, hogy a Core be- 
pereli őket jogsértésért. Azért szerencsére nem ma- 
radtunk teljesen GBA-s Rick Dangerous nélkül, a 
srácok végül úgy döntöttek, hogy a játékmotort 
mégsem hagyják veszni, teljesen Ú új, karácsonyi té- 
mával, száz százalékosan újrarajzolt grafikával, 
újraírt zenékkel é és újratervezett pályákkal új játékot 
készítettek. Így született meg az ingyenes Dangero- 
us Xmas, ami második lett egy játékversenyen. A 
gáma tehát eszméletlen jól sikerült, az eredeti, han- 
gulatos grafikájára (hóesés, hóemberek, sífelvonók, 
í k, jégbe fagyot mamutok, lavinák stb.) és 
zenéjére a maximumot érdemelné, ha osztályoz- 
nánk, de ugyanez igaz a játékmenetre is, sőt törté- 
nete is van: Mikulásnak álcázott Rickünk otthonából 
Hitler és pár náci katona elrabolta az ajándékokat, 
Rick emiatt szörnyű haragra gerjedt, és felkereke- 
dett, hogy irányításunkkal visszaszerezze féltve őr- 
zött kincseit. A játékmenet természetesen ezúttal is 
teljesen ui endli mint a Rick Dangerous-ben, 
teát pór képemjős, szrökkizó bályákon kell mász. 
kálnunk, ugrálnunk, kúsznunk, ? n másznunk, el- 
lenfeleket kerülgetnünk és lövöldöznünk, csapdák 
és lavinák elől menekülnünk, akadályokat robban- 
tanunk, meg ilyenek. A leglényegesebb dolog per- 
sze az új, eredeti pályák felépítése, nos ebben is ál- 
Iítom, hogy nagyot alkotott a kis csapat, eléggé sok- 
színűek, érdekesek a feladatok, nagyon korrektül 
nehezednek, és rengeteg kihívás elé állítanak min- 
ket. Az anyagot tehát mindenkinek nagyon aján- 
lom, aki csak teheti, töltse le és próbálja ki, 
ha kedvelte az eredeti Rick Dangerous-t. 


BOOZE 


Ez a furcsa (magyarul piát jelent) cím alatt megje- 
lent hobbijáték is egy játékversenyen indult, és meg 
is nyerte azt, jelenleg még nincs fent a POROMs-on, 
de a www.emudek.org-on megtalálható. Ez a 
játék engem a Rayman sorozatra emlékeztet, ez is 
egy nyolc irányba scrollozó mászkálós anyag, na 
gyon színes, nagyön ízléses grafikával, és a cselek: 
ménye is szintén egy meseszerű erdőben játszódik. A 
pálya jobb szélének limitált lüli elérése mellett 
természetesen feladatunk a különféle tárgyak, főleg 
kristályok gyűjtögetése is. Hősünk ezúttal egy rózsa 
szín szörmók ha specialitása, hogy kis gömbbe 
zért szánókok ölonyasztóta ván egyre nagyobbá; 
gorombábbá válik, ahogy Mario és Giana is, a má- 
e elvi nagy lila E alakul, a harmadik: 
pedigegy egy díhöngő kék szörnyeteggé. Harcolni 
bég őő ke az sét e. köz az ket 
ére kell ugranunk, kék szörnyetegként pedig 
le is ordíthatjuk a fejüket. Ennek a játéknak már van- 
nelétkönyosségél; a göne nagyon hiányzik belöle; és 
a pályák sem annyira változatosak, de összességé- 
ben nem is rossz darab. 


EBOOBLUTION 


Ez lapjában véve nem más, mint egy Pong kn, 
de azok számára, akik lemaradtak erről a szinte 
minden gépre portolt játéktermi csodáról, azért som- 
mázom a feladatot. A játékban néhány képernyő 
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széles területen mozoghatunk oldalra egy figurával, 
rajtunk kívül pedig egy vagy több hatalmas golyó is 
pattog a játéktéren, ezek érintése halálos, ezeket kell 
aprítanunk egy függőleges fémkábeleket kilövő fegy- 
ver segítségével, így a golyók mindig egyre kisebb 
darabokra hullanak szét, és a végén sgakahok 
ahogy az Asteroids-ban is. A játék érdekessége és 
nyilvánvalóan ironikus humora abban ölt ft hogy 
a két tök átlagos spanyol fejlesztő (egy srác és egy 
csaj) önmagát digitalizálta be szereplőnek, ebben te- 
hátha halványan is, a Mortal Kombathoz hasonlít az 
anyag. A játékmenet jól el van találva, négy nehéz- 
ségi fokozat közül választhatunk, az egyre nehezedő 
pályákon pedig egyre több golyóval kell megküzde- 
nünk, sőt van két játékosos mód is, a kivitelezés pe- 
díg a fentiekből következően nem csúcsminőségű, de 
szerintem nagyon vicces. 


FIGHTER 


Ezt a primitív cím alatt futó játékot sem találjuk 
még meg a PDROMs-on, de a készítő site-járól, a 
www.jim.bagley.btinternet.co.uk-ról. le- 
húzható sok egyéb érdekességgel egyetemben. Ez 
nem annyira kész játék, nem játékversenyre készült, 
inkább csak amolyan tech demónak íródott (a srác 
az X-es Buffy játék mögött álló Collective progro- 
mozója, készített még egy kezdetleges, Bully-s ve- 
rekedős játékot is GBA-ra), tehát nem találunk ben- 
ne menüket, intrót, semmi körítést, indításkor egyből 
indul az HÉ Az anyag nagyon eredeti, ien 
még nem volt GBA-n, ugyanis ez egy teljesen 3D-s 
iureldős játék, mind a háttér, mi a küzdő felek 
valós idejű 30-ben vannak megjelenítve, sőt a flat- 
filezett poligonok a fényforrásoknak megfelelően 
árnyékolva is vannak, A játék tehát olyan, mint a 
Virtva Fighter vagy a Tekken, hangja sajnos nincs, 
a mezgáspolólán sem túl gazdag, ahogy az el- 
lenfél mesterséges intelligenciája sem a legerősebb, 
de azért pár percig jól el lehet vele szórakozni, a 
játékmotor tényleg igazi kuriózum, és azért azt sem 
lehet állítani az ellenfélről, hogy teljesen buta. Ha 
nem fejrúgásra megyünk, könnyen kikaphatunk, de 
ha igen, akkor pedig túl könnyen nyerhetünk. Emlí- 
tésre érdemes még, hogy a látványosabb ütéseket 
és rúgásokat a játék mátrixosan kimerevíti és kör- 
bekamerázza, Ez tehát csak egy korai, de már na- 

yon ígéretes és viszonylag korrektül játszható tech 
der; egyikét hános ninkávalrál lelteites belőle 
készíteni a legelső teljesen 3D-s verekedős játékot 
GBA-ra, remélem, hogy a Collective-nél lázasan 
dolgoznak rajta, és nem vetették el, mint eladhatat- 
lan ötletet. 








Erre a fura című francia játékra szintén igaz az, 
ami a Fighterre, kissé félkész, és nincs intrója, me. 
nüje, zenéje, meg semmi hasonlója. Valószínűleg 
nem is olyan céből íródott, hogy egyszer talán 
kommersz játék lesz belőle, inkább amolyan kísér- 
leti projekt lehetett, ugyanis a párizsi EPITECH szó- 
mítástechnikai szoláikaka konzolíejlesztői laborató- 
riumában készült, ahol már rengeteg próbajátékot 
összeütöttek a hallgatók. Ennek elindításakor is ka- 
pásból a nagyon igényes grafikával rendelkező já- 
tékban találjul Tee tsi) a kamera 45 fokban néz 
le a pályára, ami egy zöldségeskert, és kicsit scrol- 
lozhatunk is minden irányba. A játéktér felépítése 
leginkább a Bombermanekhez és Pac-Manekhez 
hasonlatos, tehát az egész láthatatlan négyzetrá- 
csokra van osztva, és minden négyzetrácsban vagy 
út van, amin mozoghatunk, vagy valamilyen aka- 
dály: pálmafák, kövek, saláták és hagymák. Ebben 
a ké kablrintusoan ball kószálnunk egy putonyos, 
bajuszos öreggel, és bár a köveket csak megkerül- 
ni tudjuk, vész esetén a hagymák és saláták alatt át 
is áshatjuk magunkat az R gomb segítségével. A 
pályán egy nagy kaméleon is kószál össze-vissza, 
a vele való ielálkozást kal! elkerülnünk, ha észre" 
vesz minket, elvörösödik, felgyorsul, és üldözőbe is 
vesz minket. Emellett masszívan fogyasztja a zöld- 
ségeinket is, és bizonyos időközönként tojik egy- 
egy tojást. A tojásokból rövid idő után kis Térál 
onok kelnek ki, amik hamarosan szintén nagyok 
lesznek, emiatt a kaméleonoktól való menekülés 
mellett célunk az is, hogy a tojásokat gyűjtsük, 
amennyiben nem ELGENZÉS kaméleon elől 
menekülni. Ezeken túl a pálmafák egyikén egy kék 
ismojmot ís felfedezhetőnk, amik folyamatosan 
kírelhenik tárgyakat, bár csak akkor ad valamit, 
ha bizonyos mennyiségű tojást gyűjtöttünk, és rend- 
szerint élettel vagy egy használhatatlan tárggyal 
szór meg minket. A pélyókat úgy tudjuk teljesíteni, 
ha addig életben TEKENÉ amíg az óra el nem éri 
a nullát a visszaszámlálásban, ez után mindig kicsit 
más pálya jön, alapban több kaméleonnal. A játék 
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összességében nem forradalmi, ugyanakkor aki 
kedveli a Bomberman és Pac-Man jellegű játékokat, 
az hozzám hasonlóan simán el tud ütni vele 1-2 
órát, nagyon jó lenne, ha komplett játék készülne 
belőle, igaz már így sem rossz. 


ELITE: THE NEW 
KIND 


Biztosan sokan emlékeztek még David Braben és 
lan Bell 1984-es nagy sikerjátékára, a BBC-re meg- 
jelent Elite-re, ami az óta szinte minden gépre át lett 
írva, többek között volt Có4-re, Amigára, PC-re és 
NES-re is. Valószínűleg ez volt a legelső valós ide- 
jű 3D játék, amiben 3D-ben is mozoghattunk, emel- 
Ira játékmenet is nagyon korlátlan volt, űrhajónk- 
kal szabadon repkedhettünk az óriási kiterjedésű 
univerzumban, kereskedhettünk a bolygók között, 
harcolhattunk a hódító idegenek ellen, csempész- 
hettünk árukat, menekülhettünk a rendőrök elől, ka- 
lózkodhattunk, sőt még őrhajóroncsokban is gube- 
rálhattunk, kvázi Han Solo-vá válhattunk. A játék 
15. évfordulóján a teljes eredeti forráskód is napvi- 
lágot látott, ennek hatására több garázsprogramo- 
zó is elkezdte írni a saját, 100 százalékos remake- 
jét, kornak megfelelő 30 motorral. Christian Pinder 
Elite: The New Kind című továbbfejlesztett PC-s re- 
make-je sikerült szerintem a legjobban, és mivel ő 
is közkinccsé tette a forráskódját, mások ezt elkezd- 
ték más gépekre is portolni. Ennek eredménye ez a 
GBA verzió is, ami tehát nem annyira eredeti dolog 
a gépen, csak egy port, de nagyon jó, tartalmaz 
zenét, a gyors 3D motorja fillezett vektorokat jelenít 
meg, és totál minden benne van. Aki tehát szerette 
az Elite-et, és kedveli az ilyen jellegű játékokat, az 
nem fogja megbánni a GBA-s Elíte: The New Kind 
letöltését sem. 


URANUS, URANUS 2, 
URANUS ZERO ÉS 
URANUS ZERO EV 


Ezt a játéksorozatot, melynek egyik része egy ver- 
senyen első díjat is nyert, a Belgiumban él Jár 
Baglio készítette teljesen egyedül, a srác igazi multi: 
talentum, programozó, zeneszerző, grafikus, karak- 
tertervező, meg minden egyéb egyben, tudjátok, 
mint a Vidal Sassoon Wash 8. Go. Azt nem lehet 
mondani, hogy minden területen kirobbanó tehei 
de azért vrdesen megállja a helyét, ezt ez a játék- 
sorozat is jól bizonyítja. Ezeket a játékokat egyéb- 
ként azért veszem egy kalap alá, mert úgy nézem a 
motorjuk nagyon keveset változott a fejlesztések so- 
rán, mindegyik 6-8 pályás, felfele scroll-ozó, klasszi- 
kus, 2D-s, űrhajós [ráldözős játék, mindegyikben 
vannak főnökök, és a háttérgrafika mindig két paral- 
lax layerből áll, ez azonban csak dísz, akadályokba 
nem ütközünk, csak az ellenfelek és lövedékeik vesz- 
élyeztetik testi épségünket. Sőt ezen is túl megyek, 
igazából csak két játékról van szó, az Uranus még 
minden körítés nékül a játékba dobott minket, az 
Uranus 2-ben pedig teljesen más hátterekkel, tám- 
adási hullámokkal és egy kicsit fejlesztett mg 
rendszerrel találkozhattunk, emellett már kaptunk tör- 
ténetet, sok-sok menüt és több játékmódot is. A har- 
madik rész, az Uranus Zero szerintem nem tekinthe- 
tő többnek, mint Uranus 2.1-nek, az intró (amiben 
japán mintára egy órát dumálnak a korrektül megr 
rajzolt, tetovált fejű karakterek) és a hátterek újra let- 
tek rajzolva, megjelent még pár új játékmód, továb- 
bá a netes hiscore is, de ezeket leszámítva maga a 
játék ugyanaz, mint elődje, ugyanazok az ellenfelek 
támadnak ugyanazokban a hullámokban, a lényeg 
változatlan. A sorozat jelenlegi utolsó és egyben j 
jobb darabján még kevesebb változás fedezhető fel, 
az Uranus Zero EV alcíme az Easy Version-re, azaz 
könnyített változatra utal, ez tehát némileg embersé- 
gesebb, mint elődei, de most is amint beleszaladunk 
egy lövedékbe, búcsút inthetünk egy életünknek, 
ugyanakkor a nagy rajban támadó leggyengébb el- 
lenfeleket is csak cirka 10 lövéssel tudjuk leszedni, 
még mindig túlságosan kemény a játék szerintem 























Természetesen koránt sem sikerült felsorolnom 
minden érdekesebb, említésre méltó freeware GBA 
játékot a cikk keretében, a legnagyobb dobások 
mellett nagyrészt a legeredetibbekre próbáltam 
koncentrálni. Van azonban még számos hasonló, 
igazán jól sikerült eredeti anyag, sőt összefuthatunk 
rengeteg régi klasszikus játék tökéletes remake-jé- 
vel és klónjával, sőt nagy számú GBA-n futó emuló- 
torral is. Aki tehát kedvet kapott az ingyenes GBA 
játékok kipróbálásához, kutakodjon bátran a 
PDROMs-on, szerintem nem bánja meg. 
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SHIN NIHON KIKAKU 


Most teszünk egy kisebb ugrást az időben az elmúlt időszak Retro ro- 
vatainak éveibőla "90-es évek kezdete felé. A helyszín ezúttal nem az 
Egyesült Államok, hanem a mai világ videojáték fellegvárának számí- 
tó Japán, ahol a játéktermekben a demozgató masinák villódzó kép- 
sorain megjelenő három betűs rövidítés szépen lassan egybeforrt az 
ezredforduló előtti utolsó évtized ,arcade" jelzőjével. Shin Nihon Ki- 
kaku. Dereng valami? És ha úgy említem, hogy SNK? Bizony, így már 
mindjárt más! Gondolom minden, hazánkban játékterembe járó lelkes 
,gémer" biztosan találkozott már az előbb említett rövidítéssel. Nos, a 
japani kifejezés magyar jelentése nem más, mint , Új japán projekf , 
ami nem, véletlen. A cég a megalakulásakor választotta ezt a nevet, 
melynek keletkezését elsősorban az akkori piaci helyzet befolyásolta. 

Az 1978-ban alakult SNK a kezdetektől fogva arcade játékokat 
gyartott a mar meglévő rendszerekre, emellett a sikeres programokat 
(pl. a híres ikari Warriors szériát) a folyamatosan megjelenő otthoni 

jépekre 15 elkészítette. Leginkább a 8 bitesekre, elsősorban a Ninten- 
c NES-re portolt szoftvereket, mondhatniramolyani ,külsös fejlesztő: 
csapatként" tevékenykedett, számos ismert japáni társával egyetem- 
ben, amikor is 1989-ben véglegesen megváltoztatta a profilját. Egyre 
komolyabb érdeklődést mutatott a játéktermek világa iránt, míg végül 
véglegesen abbahagyta a NES-re való fejlesztéseket és egy új projekt- 
be kezdett, amely mögött egy speciális hardverrel készülő arcade gé- 
pezet rejlett. Ez elég merész húzás volt az SNK részéről, ugyanis a 
"90-es évekre egyre nagyobb intenzivitást mutatott az otthoni konzo- 
lok elterjedése, piaci statisztikák voltak a bizonyítékok arra, hogy egy- 
re kevesebben járnak a játéktermekbe, helyettünk mindinkább az ott- 
hon való szárdkoztátósi részesítik előnyben. Ennek ellenére a cég bi- 
zakodóan tekintett a jövő felé, mikor elkészült az SNK MVS-szel (Mul- 
tir-Video System). Az újdonsült hardver egyik előnye abban nyilvánult 
meg, hogy lehetővé tette egy gépezetben több, ástól teljesen el- 
térő játék :nűkodtetését, ám az igazi ereje a grafikus megjelenítésben 
mutatkozott neg, melyet a 16-bit-es központi Motorola 68000-es mik- 

processzor es a 8 bites Zilog 280-A bázisú társprocesszor kombi- 
nácioju táplált: :A- két. CPU : által. létrejött. , hibrid" hardver egy olcsó, 
ámde mégis hatásos (lés bőséges kapacitással rendelkező), grafikailag 
akkoriban brutális erőt képviselő rendszerré tette az MVS-t — amely- 
hez hozzájárult az is, hogy a két processzortípus akkoriban már elég 
ismert volt a jiváramszók körében (pl. ehhez hasonlót találhatunk a 
Segu Megadrive/ Genesis konzolokban is), sokan és könnyen tudtak 
vl Kék , igy kapásból biztosították a megfelelő szoftverellátott- 
ság lehet t is. 

De térjünk vissza a multi:game koncepcióhoz: az MVS-ben egyszerre 
négynél is több (létezett 678 slottal rendelkező alaplap is, de ezekből 
kevesebb készült, mivel a legtöbb arcade kabinetbe nem fértek be a mé- 
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reteik miatt) slot kapott helyet, így lehetőség volt arra, hogy az érme be- 
dobása után számos játék közül válogassunk ahelyett, hogy egy másik 
gépnél is sorba kellett volna állnunk. (Ezt a fajta megoldást amúgy már 
a Nintendo PlayChoice rendszerénél is alkalmazták előtte, de csupán 
csak kísérletezési szinten.) Az SNK MVS messze többre volt képes az 
akkori össze létező rendszernél — elég, ha csak a ROM-ok maximális 
méretére gondolunk, hiszen a több, mint 41.25 Mbyte-nyi adat akkori- 
ban szépen kidolgozott, részletes grafikai megjelenítést biztosított. (Ér- 
dekesség, hogy az a bizonyos, jelogzelés szignállal kísért intro-felirat 
alatti 330 Meg Pro-Gear Spec" felirat az MVS ROM címzési technoló- 
pt jelentette. Az igazság ezzel kapcsolatban viszont az, hogy a ki- 
fejlesztett címzési rendszernek köszönhetően nem volt meghatározott 
maximális ROM méret, A 330 Mbit csupán csak 1990-ben jelentette a 
meximűm használható inenória lániet tisén o tál SNK coin-op játé- 
kautomaták nagy része már rég túllépte ezt az értéket . Elég ha pl, a 
2001-ben debütáló The King of Fighters 2001 jut az eszünkbe — ennél 
a játéknál ugyanis az a 330 Mbit bizony már 892 Mbit-re növekedett. 
A cég nem akarta lecserélni a már jól bevált és ismert introt, ezért csak 
egy új sort szúrtak bele: Neo-Geo GigaPower.. 
Számos régi fejlesztőcsapat szerződött fejlesztőként az SNK-hoz az 
új rendszerben rejlő lehetőségek láttán, minek következtében az MVS 
iszonyatos tempót diktálva ontotta magából a jobbnál-jobb játékokat. 
Visszahódította a játéktermek tekintélyét, hiszen ilyen grafikát, ilyen 
játékélményt otthoni konzolokon senki sem tapasztalhatott. A korább- 
ról már ismert Team Alpha csapat megjelentette a World Heroes bu- 
nyós Kel majd később, És ketes az ks Mortal kezi 
megjelent coin-opos masina formájában, készítettek egy meglepően 
sikeres klónt, az Bétel of Dark Combatot, melyekkel megkezdő- 
dött az igazi 2D-s bunyós anyagok áradata. Elkezdtek szálingózni a 
Samurai Shoválaátak (évről évre egy-egy új cím, összességében 
négy), Art OF Fightingok, a Breakers, a híres Fatal Fury sorozat egyes 
izódjai (Playstation berkekben Garou Densetsu néven ismerték), Do- 
uble Dragon és még sorolhatnám. A nagy népszerűségnek meg is lett 
az eredménye: a folyamatosan lejjebb süllyedő arcade piacot fellen- 
dítve az SNK igazi úttörőjévé vált a játéktermeknek, fantasztikusan jól 
fogytak az MVS kártyák (eleinte 1200 USD-nek megfelelő áron — és 
vitték, mint a cukrot!), valamint a kabinetek. Előfordult, hogy számos 
megszállott SNK rajongó otthonra, speciális kiképzésű masinát kért 
ának, nem kímélve a pénztárcáját sem. Kabinetek tekintetében 

több típus is fellelhető volt, voltak kommersz, több slotos alaplapot be- 
fogadó változatok, de léteztek ún. dedicated" modellek is, ki- 





fejezetten egy-egy programhoz készültek. Ezek a típusok kialakításuk- 
ban, hetes n, festésül ükben is különböztek az ,átlagtól". (lásd pl. 
Metal Slug.) 


A befolyt anyagi haszon akkora volt, acé év után elindí- 
ee ls, Ál áek eket a eve KÜL 


vált ismertté a kontinensen. A terjesztés mellett toborzó szerepe is volt 
a dolognak, így egy idő után az sem volt furcsa, hogy amerikai és ja- 
páni fejlesztőcsapatok dolgoztak együtt egy-egy sikerjátékon. (Jó pél- 
da erre a közép-amerikai Evoga. A Rage of the Dragons mellett pl. ők 
fejlesztették ki az MVS-sel kompatíbilis Crystal Hardware egységet is.) 
Emellett egyes, japánhonban már befutott anyag angol nyelvre való 
fordítása is az ő feladatuk közé tartozott. 


AZ SNK NEO-GEO AES 
MEGSZÜLETÉSE 


Itt érkeztünk el jelen elmélkedésünk és az 576 Konzol közötti igazi 
összefüggés alapjához: van szerencsém bemutatni a mai. napig, min- 
den idők egyik É jjobbjának tartott, valamint a. rajongók millióinak 
máig féltve őrzött kincsét, az SNK Neo-Geo AES (a Neo-Geo jelenté- 
se: új világ, az Advanced Entertainment System pedig a továbbfejlesz- 
tett szórakoztató rendszer rövidítése) otthoni konzolját! Eleinte az SNK 
huzakodott egy otthoni konzol kiadásától (hiszen maga alatt vágta 
volna a fát), aztán mégis úgy döntött, hogy belefog a kockázatos , ott- 
honi MVS" kifejlesztésébe. 

Ez a nagyszerű gép 1990-ben, egy évvel azután került a boltok pol- 
caira borsos, 650 USD-nek megfelelő árával, hogy az SNK MVS 
megjelent a játéktet . Ezért a pénzért magát a konzolt (lásd a 
képeinket), valamint egy-egy választott játékot kaptak hozzá a japá- 
niak (később az ameril iakés az európaiak is), amolyan deluxe pack 
kivitelben, melyhez a NAM-1975 és a Baseball Stars Professional volt 
választható alapkiszerelésben. A gépnek megjelent egy GOLD kiadá- 
sa is eleinte CAK az USA-ban, ami annyiban különbözött a japáni vál- 
tozattól, hogy a dobozban 2 db joypad, egy memóriakártya (későb- 
biekben lesz róla szó), illetve a Magician Lord nevezű játék volt meg- 
található. 

Az éles szemű kritikusok már az elején kiszúrták a Neo-Geo AES 
reklámokban a ,.24 bit-es rendszer" kijelentést, szerintük ugyanis egy 
8 és egy 16 bites processzor ,hibridjét" nem nevezhetjük 24 bites 
technológiának. A játékos réteget azonban nem nagyon érdekelték az 
ilyesféle megjegyzések (később az SNK elnézést kért a hibás megne- 
vezésért), csak a játékok, melyek között az átlagosabb programok is 
200 USD körüli árba kerültek. A konzol sikere óriási volt (csak a Sony 
és a Nintendo okozott azóta ekkora őrületet japánban), még reklám- 
ra sem volt igazán szüksége. Köszönhette ezt a csak minimálisan mó- 
dosított MVS hardvernek és a megannyi arcade átiratnak (amik között 
az eredetikhez képest legtöbb esetben semmi, vagy. csak szinte alig. 
észrevehető égek voltak), amit portoltak rá az évek során. Egy 
kis technikai ízelítő a fekete burkolat alól: A központi processzor 12 
MHz-en, a matematikai társprocesszor 4 MHz-en ket , belső me- 
mória tekintetében 64 KB - 2 KB-ot tartalmazott, Video RAM-ból pe- 
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dig 68 KB állt rendelkezésére , amivel 320x224-es felbontásra és 
65536 színből egyszerre 4096. megjelenítésére volt képes. Grafikai 
részletesség szempontjából egyszerre 380 sprite-ot mozgathatott ma- 
ximálisan egyszerre - többek özött ezért olyan szemet gyönyörköd- 
tetőek pl. a Blazing Star vagy éppen a Lastölade játékok k 

is, 

A SNK Neo-Geo úttörő volt az irányítás terén is, hiszen az AES-hez 
a játékteremi irányítókarokhoz hasonlatos , elnyűhetetlen" joypadet 
hoszriált kógy szzólkontlás keltene még jebbanihossálítton cssádő 
fegysiátákés Természetesen hozzáférhetőek voltak a hagyomá- 
nyos értelemben vett control padek is, bár meglehetősen kevés darab 
Kászölti bellül és az fopaszialátok alasján kéllemetlen fogásáok Hé 
voltak, Sorra jelentek meg a coin-op átiratok és ekkoriban csatlakozott. 
számos külsős fejlesztőcsapat is a már sikeres , társasághoz" ; az ilye- 
nek egyike volt pl. a Data East is, mely jó néhány, ma is ismert prog- 
ramot fejlesztett a Neo-Geo-ra. 

1992 táján aztán megjelent a Street Fighter 2 az várkádok alatt", 
amely még több srácot vonzott a játéktermek felé szerte a világon. Az 
SNK is erre az időpontra időzítette a máig népszerű Fatal Fury (Ga- 
rou Densetsu), valamint az Art Of Fighting nevezetű bunyós stuffokat, 
melyekkel a riválisokkal egyetemben ismét megtöltötték a játékterme- 
ket. A cég meglehetősen Tól összepontosítolt mindegyik felvevőpiacra, 
az arcade megjelenések után sorra kerültek ki az AES-cartridge-ok az 
otthoni kistesóra, ráadásul időközben egy olyan memóriaslot olvasót 
is készítettek, mellyel a coin-opos masinál ből lehetett hazavinni a ki- 
mentett állásokat (egyszerre max. 27 save slottal rendelkezett), s az 
otthoni konzolon folyatni az akciót. (A dolog érdekessége, hogy az 
egész vica versa is működött!) Ennek leginkább shoot em up játékok- 
nál volt jelentősége, mert bizony egy-egy credittel rendesen meg kel- 
lett izzadni, hogy pl. az Alpha Mission II-ben vagy az Aero Fighter II- 

akár a harmadik szintig is eljussunk. 

Az SNK a gyűjtőknek is különböző fogásokkal kedveskedett; 1993- 
ig a NES dobozokhoz anyagukban hasonló, méretükben inkább egy 
vaskos könyvre hasonlító papírtokozásban adták ki a cartridge-okat 
(melyekhez jó néhány esetben színes, a játékkal kapcsolatos anime 
ábrázolásmóddal készített képregényeket is mellékeltek) a későbbiek- 
ben pedig a ma használatos slim-tok megoldást választották, melyet 
aztán "95 után le is cseréltek egy újabb modellre. Egy-egy hagyomá- 
nyos papírtokozásban levő játék mai Ebay-es ára az akkori max. 350 
USD-s ár többszörösével vetekszik, különösen az ri 
mint p; minden idők egyik legjobb arcade platfrom shooter játéka, a 
Metal Slug. sorozat, melynek darabjáért nem félnek elkérni 1500- 
1700 USD-t sem az aukciós áruházakban. 

Kiegészítők tekintetében a Neo-Geo AES-hez a speciális RGB kábe- 
lek, a különböző debuggerek (csak moddolással voltak elérhetőek), 
néhány külsős cég által gyártott kontroller (még külön a mahjongg já- 
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tékokhoz fejlesztett irányító is létezett, igaz ez csak Japánban volt el- 
érhető), a link kábel (néhány játék, pl. a Riding Hero, vagy a Trash 
Rally lehetőséget adott a 4 játékos linkelésére is), valamint a konverter 
kártyafoglalat volt elérhető. Ilyesféle volt a Phantom-1 és a SAC is, me- 
lyek segítségével az MVS játékokat lehetett AES-es cartridge-ekbe 
konvertálni. (az üres AES cartridge-ot külön lehetett megvásárolni) A 
hardveres újdonságok mellett egy-egy rajongói magazin is megjelent 
néhány éven keresztül, melyek közül az USA-ban az NGF-USA, ja- 
pánban pedig a NeoGeofreak volt ismert és sikeres. 


AZ SNK NEO-GEO 
CD MEGJELENÉSE 


1993-ban, látván a CD technika fejlődését, az SNK is beállt azon 
házdvertejlesztőktésélss aKELCD-alapű  korzőltikvántatigyájétt 
Az akkorra időzített Sony Playstation mellett kijött a piacra az első ge- 
nerációs , frontloaderes" (elöltöltős) NeoGeo CD-vel, mely nem igazán 
volt populáris darab, mivel csak 25.000 darab készült belőle — ezért 
is annyira ritka a gyűjtők körében. A NeoGeo CD népszerűtlen hely: 
zetének alakulását be lehet tudni a magas árnak (a bevezető ára 400 
USD körül mozgott, s ennyiért bizony már egy 32 bit-es Playstationt 
lehetett akkoriban kapni), illetve az egyes technikai hiányosságainak, 
melyek közül elsősorban az egyszeres COROM-nak köszönhetően a 
lassú adatátvitel volt az, ami negatívan befolyásolta az eladási adato- 
kat. Látván a kezdeti sikertelenséget, az SNK megpróbálta felfokozni 
a ,NeoGeo CD Only" jelzésű játékok megjelentetésével a keresletet — 
ilyenek voltak pl. a Bust-A-Move, valamint a Crossed Swords 2 is —, il- 
letve folytatta az MVS/AES páros sikeres játékainak kiadását is a CD 
alapú konzoljára - több-kevesebb sikerrel. Az új médiahordozó bizo- 
nyos szempontból azért többre volt képes, mint a cartridge-os megol- 
dás. Zenei tekintetben az audiotrackek szebben szóltak, ráadásul a 
nagyobb tárolókapacitásnak megfelelően néhány játékot felturbóztak 
videó-betétekkel, extra pályákkal és új szintekkel is. 
1996-ban az SNK-nál tettek még egy kísérletet a NeoGeo CD iránti 
lőáltak egy új, NeoGeo CZ modellel, 
hogy atop- 
Ter. 


amely. hozott 

delkezett (egy olvasásra több adatot volt képes beolvasni a memóriá- 
ba), valamin 2x-es sebességű: CDROM-ot tartalmazott. , Cserébe" 
azonban iszonyatosan t, előfordult olyan eset is, hogy fél 
órás játék után Ű az egész rend: a mo- 


dellből a technikat malőrök mitt még kevesebb készült, csak Japán- 
ban TEAT FOST exkluzivitás maradt, de az SNK 


ennek egészen a "90-es évek végéig sorra megj CD- 
re is az AES-es programokat. Manapság persze a CD NeoGeo 
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A MAINSTREAM-SÜLLYESZTŐ 


1996 után úgy tönt, hogy a konzolos világ ismét megváltozik. A 32 il- 
letve 64 bites kor hírnökei, mint pl. a Playstation, a Saturn, vagy az Nó4 
a jövő játéktermi grafikát/hangulatot produkálták az ölterekben is — 
a coin-opos automaták ismét erős népszerűtlenségbe zuhantak. Az SNK 
is ennek a , triónak" az áldozata lett, eljárt felette az idő, az Egyesült Ál- 
kadtelbantésáp kissán féládölbé frérül  anndlkelotátei hógyrás AES 
Japánban a mai napig igen népszerű konzolnak számít. 

Három évvel a NeoGeo CDZ kiadása után, a cég megjelentetett egy 

ici, hordozható, fekete-fehér masinát, melyet Neo-Geo Pocket névre 

eresztelt. Japánban az ilyen kisebb, hordozható kütyük iszonyatos 
népszerűségnek örvendenek, nem történt ez másképp. a Pockettel sem. 
Egy rossz döntés következtében megpróbálták az amerikaiaknak is el- 
adni a hordozható konzolt; hardveresen felturbózták, színes változa- 
tát pedig ugyanolyan néven az USA-ban is forgalmazni kezdték, A 
Bio Motor Unitron és az egyes Samurai Showdown epizódok nagyon 
jól átírt példányokra sikeredtek, de a GameBoy Color mellett ez a ki- 
csi handheld gép nem nagyon rúghatott labdába. A céget egyre in- 
kább financiális problémák kezdték fenyegetni, ami elég volt ahhoz, 
hogy ne jelenhessen meg a legújabb fellesztésű 64 bites Neo-Geo 
Eypéről; 

2001-re az anyagi gondok odáig fajultak, hogy az SNK szépen las- 
san bezárta az üzemeit, s egy szerződés keretében átadta az összes 
Neo-Geo-val kapcsolatos jogot a Playmore Corp. számára. Az utolsó 
fejlesztések az új tulajdonosoknak köszönhetően még napvilágot lát- 
kk úgymint a King OF Fighters 2002, a Rage of the Dragons vagy 
éppen a Metal Slug negyedik epizódja, melynek újabb folytatása Ja- 
pánban már a játéktermekben szedi a kreditek százait. (A Playmore 
egyébként folyamatosan hozza ki az SNK-s fejlesztéseket, valamint a 

égebbi játékokat, pl. Metal Slug epizódokat PS2-re). Az SNK nem 
hat meg, csak átalakult — a hatalmas rajongói bázis még a mai na- 
Pig megvan, gyűjtők tucatjai hadonásznak egy-egy AES-ért az inter- 
neten, még a mai napig lehet az otthoni konzolhoz és az MVS-hez 
rendelni játékokat, ajándéktárgyakat; a különböző konvertereknek és 
az emulá köszönhetően: pedig még hosszú évekig forog az a 
három betűs rövidítés a ző 

Azt hiszem, azok a játékok, melyek méltán képviselik ezt a konzolt, 
rendelkeznek egy olyan sajátossággal, melyet manapság csak a leg- 
MSAT ES ÉN Ket lel át 
van dlépsen ezen okból kifolyálogia világ egyik legjóbb jét 
tékrendszere az SNK Neo-Geo. Érteni fosög ha kipróbálod, ha elme- 
rülsz benne, Talán meg is tetszik neked. Talán az életed része lesz, 


mint ahogy az enyém is. Talán ezért is éri meg oetrozni... The Future 
is Now! SNK. 
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huszadik születésnapját tavaly ünneplő LucasArts 
A elmúlt két évtizedben számtalan zseniális alko- 

ással gazdagította a játéktörténelmet. Ki ne ismer- 
né a klasszikus Maniac Mansiont és folytatását, a Day of 
the Tentacle-t? Vajon kit nem ragad magával megannyi 
nosztalgikus emlék, ha a Monkey Island sorózat kerül szó- 
ba? Kihagyta volna bárki is a szelid:moloros Ben kaland: 
jait a Full Throttle-ben? Vagy Grim Fandongo bizar, fim- 
noir alapokon nyugvó krimijét? És akkor még nem is emlí- 
tettük a Jótátlsínéheké Star Wars játékot, X-Wing- 
től a TIE Fightererrát egészen a legulóbbi idők Jedi Out 
cast és Rogve Sgvadronjáig. De ne kívánjon tőlem most 
senki pontos LucasArts szolg iát, csak érzékeltetni sze- 
retném a cég jelentőségét. Nem bizonygatni, hiszen Geor- 
ge Lucas neve hallatán talán még a piaci kofának is beug- 
rik Indiana Jones kalapos figurája, ahogy a magamfajta 
játékkedvelőnek Gyybrush Tree jámbor alakja. 

De mi a helyzet mostanság a kiadó/ fejlesztő cég műhe- 
lyében? Mintha sápadna lézerkardjuk fénye! A Star Wars 
Galaxies-t épp a napokban jelentették meg, gyakorlatilag 
befejezetlenül (ezt Kevin O"Hara producer hivatalosan is 
megerősítette). A Full Throttle: Hell on Wheels az előzetes 
képek alapján egy jellegét vesztett folytatásnak ígérkezik. 
És nem utolsó szei ítt van az RTX Red Rock, ez a furcsa 
szerkezetű, kissé málló, poros, vörös kőzet. 

E.Z. W ER 

Eredeti elképzelései szerint ezzel a játékkal a LucasArts 
folytatná radcój, és ismét beépítene egy nevet a köztv- 

dalba. Ő lenne EZ. Wheeler, az RTX főszereplő- 


je. A játék producere, Reeve Thompson szerint 


Wheeler remélhetőleg a cég ismert védjegye lesz, s továb- 
bi játékokban is kap majd szerepet. A végtermék ismereté- 
ben viszont mindez annyira már nem valószínű. Persze et 
től mi még ny in megismerkedhetünk EZ-vel, aki, 
mint nevének első tagja is jelzi angol kiejés szerint), i 
haza gyerek. Foglalkozását tekintve RTX, azaz Rodieal Tee 
tics Expert, ami gyakorlatilag egy szuperhős ambíciókkol 

áldott katonát jelent. Mindemellett igazi vagány csávó, 
aki keveset dumál, de akkor nagyon lazákat morál; Ma- 
cho megjelenését némiképp azonban ellensúlyozzák balsi- 
berci, példóvl legulóbbi bevetése, ami komoly deicitel 
végződött. Elvesztette ugyanis bal szemét és jobb karját. 
De, hogy hősünknek ne kelljen pályát módosítania, a hi- 


ányzó végtogját és látószervét szintetikusan pótolták. Sőt, 
mindketői alaposan fel is tuningolták (erre még visszaté- 
ünk) 


rünk). 
Mi ott lépünk EZ életébe, mikor nekivág legújabb misszi- 
ójának. Időpont: 2103. Helyszín: a Nap körül ik 
ként keringő, vörös felszínű po, a Mars. Már kezdi 
betelepíteni az emberiség, de a folyamatot egy rosszindu- 
latú idegen foj akadályozza. Nem tudni honnan származ- 
nak, s miért jöttek, egyetlen információ ismeretes a lények 
kel kapcsolatban; hangok helyett fénnyel kommunikálnak. 
Ezért lett a nevük LE.D., ami a light Emitting Demons rövi- 
dítése. Feladatunk természetesen az, Wheeler sze- 
mélyében leszámoljunk ezekkel a démoni ufókkal, Ebben 
lesz óriási segítségünkre I.R.I.S. kelet a per 
vány vagy nőszirom, és ne is a jel 
nyílását szabályozó rekeszrendszer jelentésben gondoljunk 
kite A kabe dél egy see jéznkés 
rendszer, igítális segítőtársunk. Neve az lt 
dent Removable Information System rövidítése. Külsőségeit 
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tekintve egy rendkívül sokat fecsegő, piros blúzos, nagy 
szempillás titkárnő, aki a játékban mindenütt fellelhető ter- 
minálok monitoráról kommunikál velünk, miközben ajtókat 
nyit ki, térképeket tölt fel adatbázisunkba és oz 
feladatainkat. A missziókat főként gyal 
jesíteni, de frissítő betétként a program időnként alánk rak 
járműveket is, például a hulahoppkarika kerekű Rovert, 
vagy a pókszerűen közlekedő $pidert. Különböző gépek 
kezelésére is szükség lesz, úgymint a szervizrobot, az 
emelődary, a lézerágyú, a traktor és Lulu, a bádogember- 
re hasonlító bájos női robot. Ezeket mindig LR..S. egysé- 
gével tudjuk aktiválni, csak ügyeljünk rá, hogy használatuk 
után ne felejtsük bennük a sárga kis cortridge-t, mert akkor 
bizony a továbbjutáshoz is szükséges személyi assziszten- 
sünket hagyjuk magunk mögött. 

ZA M ÁR, 
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nizálja 


fogjuk tel 














ai Ű 
Möfajikag az RTX ke a sajthoz hasonlít, mi- 
vel belekutyultak minden kéznél lévő alapanyagot. Kell 
benne tájékozódni, platformokon ugrálni, tárgyakat gyűj- 
teni, lövöldözni és idönként még gondolkodni is. Shara 
Miller producer-helyettes a GameZone.com interjújában 

úgy fogalmaz: "Mindenki megtalálja benne a neki tetsző 
elemet, Csak azt felejti el, hogy ezáltal senki nem lesz 
igazán kielégítve. Legalábbis jelen esetben. Mert az mo- 
gában még nem gond, ha egy játék öszvér, csak ne men- 
ne a sokféleség az egyes összetevők rovására. Én fisztele- 
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tem a készítőket, s nem mondom, hogy teljesen 
csapnivaló lett az RTX, de muszáj beszámol: 
nom számtalan hibájáról. 

Hol is kezdjem? A játék akció része kiforratlan, az auto- 
mata célzás nehezen kezelhető. Az irányítás néhol bajos, 


főleg a szűk járatokban nem erre mi van, hova 
ajánlott lépni ahhoz, hogy n ki a nyakunkat. A 
felem n ugrálás fantáziátlan, túl egyszerű, nincs dup- 
ugrás vagy bármi hasonló. Ám az igazán komoly gon- 
dok az inventory-nál kezdődnek. Többszintű, tarkabarka, 
meglepően komplikált és hasznavehetetlen rendszer szol 
gálja a nálunk lévő tárgyakhoz való hozzáférést. Függőle- 
három szintre van osztva az inventory, mindhármon 
tudunk jobbra-balra lépegetni. A digitális pad nyilainak 
segítségével válogathatunk benne, függetlenül attól, hogy 
megnyomtuk-e a Selectet mi: sem. Ha megnyomtuk, a jó- 








ék pauzál, az inventory pedig kinyílik mint egy virág, 
hogy - elvileg - könnyebben tekinthessük át a struktúráját. 
vege részéről rgy nehezen sikerült megszokni ezt a 
rendszert, s tulajdonképpen felfedeztem némi logikát is 
benne, praktikusnak azonban semmiképp sem monda- 
nám. A fölső sorban találjuk fegyvereinket, a középsőben 
mindenféle egyéb tárgyunkat (oxigénpalack, health-pack 
stb.), az alsóban pedig a szintetikus szerveinkhez kapcso- 
lódó speckó tulajdonságokat. Digitális szemünknek négy 
különböző módja van, amit az eltérő színű, szem alakú 
ikonok jelölnek. Vegyük őket szép sorjában (balról-jobbra, 
az inventory alapján). Első a Bioscan (Ila), amivel minden 
ultraviola színben pompázik. Így tudjuk a szabad szemmel 
nem látható idegen léttormákat felkutatni, pl. a bányás pár 
lya végén az elrejtett barlang bejáratát. Második az Elect- 
roscan (kék), ez az elektromos üzemzavarokat mutatja ki. 
Harmadik a Naviscan (zöld), ősz hajszálaink száma ettől 

arapodik leginkább. A készítők ebbe a menüpontba he- 

Pete ela térképeket, csakhogy! A térkép szemrevétele- 
zéséhez általában végig kell járni az inventory összes 
szintjét (fegyverektől az alsó sorba), kikeresni a zöld sze- 
met, megnyomni az X-et (most már minden zöldben úszik, 

















































gyors szemrevételezés során megállapítottuk, mennyire 

csúnya a játék — olyan, mintha még Nó4-re készült volna. 

e js ell kell bírálnom első benyomásunkat. Tulajdon- 
ret mego ignajst e A főszereplő, EZ 


keret részletes é b he textúrázott, főleg 
KS elek ktábe r majdhogynem 


rojzfilmes hatást kelt, annál is Me mert fehér öltözéké- 
ben a figura kísértetiesen hasonlít a Toy Story-ból ismert 
Buzz bgjesre. A LED-ek viszont igen gyatrák, alkatra 
és mirésége ránt feka akis k. pókok rondák). A 
Mars felszíne is változatosabb. Dicséretes, 
fejlesztők HG ábrákat is használtak a e. kial ok 
tására, de í ég élethű a terep. Vörösnek pe 
vörös. Porzik is, se járművel hajtunk rajta, ám eni 

kimerül interakívitása. A bejárható területi igen kel, 
utunkat minden felől óriási, megmászhatatlan sziklák öve 
zik. A játékban világítás előre. bat és dinamikus 





de még csak az aktvális feladatunkat látjuk), ri nyomva 


runk alsó sorában találjuk ,terminátor-karunkhoz" fi 
tartani az L2-őt. Ekkor jön elő a térkép. De még mindig 


lódó képességeinket is. Ezeket a játék során egyenként 


előfordulhat, hogy valamelyik másik térképre van szüksé: szerezzük be, ugyanúgy, mint Rayman űit a ások ölvözete. Az iók Maya programmal 
günk a sok közül azt az X újbóli nyomogatásával érhetjük... lum Havoc:! -ban. Először a csavarkulcs funkcióval bővül... készültek, nincs is velök ki probléma. 

el. Legszebb az egészben, hogy mindeközben mozogni repertoárunk, aztán plazma-vágóval, majd a horgos kellemetlen — - annak ellenére, 

nem lehet, Hz eltévedüni , újra meg kell állni, ése: csáklyával, végül a katapulttal, látható, hogy a u- hai 


ölről kezdeni a procedúrát. Negyedik, egyben utolsó opci- 
ónk a Thermoscan (vörös), ami infravörös látást tesz lehe- 
tövé, megjelenítve ezáltal az egyébként láthatatlan ellenfe- 
leket. Külön pikantériája ennek a módnők, hogy ha kivár 

losztjuk, eltűnik a képről energiajelző csíkunk, vagyis harc 
közben látjuk, hány találatot bír még ki karakterünk. A fel: 
sorolásnak azonban nég nincs e Ugyoritt; kell 


cosArts-nál sok jó ötletet halmoztak fel, De aki kipróbálja . Más jellegű észrevétel: talán túlságosan is színes az RTX 
a játékot, arra is rájön, hogy a fejlesztők nem tudták ma- világa. A helyszínek, a berendezési tárgyak nekem folya- 
radéktalanul realizálni, amit elképzeltek. matosan a kínai piac hi-H cuccait juttatták eszembe, Jel 
lemzőik a villogó ledek, a fekifrázott kijelzők, a több ezer 
watt teljesítmény, a ,hiperhájtekő di aztán meg az 
egész nem jó semmire. Egy másik megjegyzés: oz IRIS 
mögött látható háttér, ami nem más, mint egy csúnya, lila, 
kinagyított, vázlatosan megrajzolt nyáklap (vagyis nyomta- 
tott áramkör). Vajon úgy képzelték, ettől 1 esz futurisztikus a 
1 látvány? Szerintem ez szándékos paródia! Mert ha nem 
Í. az, akkor valami tényleg nincs 
rendben a LucasArts-nál, 
Mindezek ellenére sok dolog 
te való az RTX-ben. Te 
ps terek, a vari ált 
megitta 1 3D-s lehetőségek 
álása. Egyik köve 
tékomra, a Project Edenre em- 
keztek Wheeler beszólásai 
néha tényleg üdítően hatnak, és 
jópofa az is, ahogy fél szemével 
megbámulja a lányok idomait. 
Szintén jó ötletnek találtam, hogy 
kére élt felyamaosan 
a levégő, így nem csak az 
életerőre, hanem az oxigéntarto- . / 
lékra is ügyelni kell. Érdemes 
mindig magunknál tartani, s be- 
kártesi] egre lack levegőt 
Inánk. Ez 
elet és oxigénpalackot találunk üú a 
Béla de vásárolhatunk a piros automatákból is. Pénzt 
a kis dobozokból szerezhetünk.) Szóval a sok hiba mellett 
teli van hangulatos elemekkel is az RTX. Ám igazán akkor 
határoztam el, hogy nem fogom kritikámmal fódbe t 
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Az RTX esetében kifejezetten örülök, hogy van lehetősé- 

het EZÉS . 
néz 

JÁ ren sre kásÉASI 

See et i 

elmosott textúrákat. Siralmas! Ehhez jön a kritikán aluli 

i plusz a nevetséges szavatosság. Szégyen! 

A pontot adnék neki szívem szerint, azért, mert a. 

LucasArts ezt nem engedhetné meg magának... :1 
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jtális (no 
meg BET pszichedelikus) , 5 jutottam el egy bit 
formájában az oviput terminálra. Ugyanis virtvális kes 
kerként utaztam már be teljes számítógépes rend- 
szert a Rez-ben, de önmagában BIT, az koráb- 
ban még nem voltam... 





A zenei aláfestés Dave Levison, a LucasArts rezidens ze- 
neszerzőjének munkája. Egy interjú során, az RTX-re irá- 
nyuló kérdésekre válaszolva alkotását a következőképp j 
lemezte: "Inkább futurisztikus mint retro, inkább megat ni 
kus, mint organikus, inkább high-tech, mint emberi és in- 
kább szürreális, mint valós". Nos, a játék muzsikája való- 
ban - ha lehet ilyet mondani - markánsan robotikus, 
ugyanakkor sokszor lágy, szelíd techno-ambient anyag. 
Magam részéről nagyon kedvelem az efféle, szintetikus 
hangzást, azt viszont már kevésbé, ha a zene túlságosan 
monoton és repetitív. Márpedig az RTX-nél tjsrésak oz, 
annak ellenére, hogy a ritmus és a téma dinamikusan vál 

tozik, attól függően, hogy álldogálunk, járkálunk, kuta- 
tunk, vagy éppen akciózunk. A szinkronszínészek hangja 
megfelelő, nincs miért bírálni őket. A háttérzajok viszont 
már kevésbé tetszetősek gene Ellen Meijers munkái). 
A lézerek hatásosan c hangját nem számítva, az ef 
fektek többnyire iányzik az igazi kirobbanó erő 
a lövésekből és ellássa 














ész program fíz ast áll, vett kn Imes 
in sem tart tovább tíz óránál. Hosszabb 

a öelerségek leküzdése telhet, illetve az, je Kéki 
creségnél elakadunk. A megoldás persze minden eset. 
ben banális, csak könnyen elkerüli a figyelmet, Végtére is 
az RTX egy nyílegyenes labirintushoz hasonlít, jén le 
heleen elér dni, aztán valahogy mégis küzd a kijutásért 
az ember. Azt hiszem, csupán némi tájékozódási képes: 
ség szükséges hozzá, más nem nagyon. Végtére is a köz 
epesnél valamivel jobb játék, ami a nagy nyári melegben, 
kát srondolós közt rövid időre elszórakoztat, 








Ráadásul az Konzol előző havi számában BG kollé- 

ga pont eme műfoj csírájáról írt, igaz a csíra idő- 
közben meglehetősen izmos lénnyé nőtte ki magát, hogy 
újult erőre kapva egye meg a gamer társadalom reá fo- 
gékony rétegét. A Mace Griffin: Bounty Hunter közel sem 
akkora durranás ugyan, mint a Wolfenstein, de azért aki 
szeret mindenre lőni a képernyőn, ami mozog, az talán 
ezzel is leül foglalkozni egy keveset. 

Nos, az imént azért nem mondtam el mégsem mindent 
a program feléről, ugyanis a Warthogosok (angol fej- 
lesztőcsapat, ex EA tagokból alakultak 1997-ben, dol- 
goztak az Infogrames-nek, az Acíívisionnek és a vize 
sisznak is többek között) úgy gond. dolták, h 
FPS nem biztosít elég vásárlóeről S ékzés ezért 
beletettek még egy űrhajós-lövöldözős részt is, amolyan 
Jedi Starfighter szinten, Illetve csak jó lenne nekünk, ha 
azt a szintet hozták volna, így maradjunk csak annyi- 
ban, hogy a Starfighterhez son a dolog. Kíváncsi va- 

Jok, mikor jelennek meg a platformos ugrálással, valós 
ejő: stratégiával, olajfúró torony szimulátorral vagy ép- 
pen Sims-szel kevert FPS gamék... Mindenesetre autóve- 
zetéssel és tengeralattjárósdíval mixelt már volt (007 és a 
Red Facion). Hiába, annyira rugalmas ez a műfaj, hogy 





Fé Ezzel a játék feléről már el is mondtam mindent. 






kemény évre nyaralni. Hiába magyarázta, hogy 
idegen, addig nem látott őrjármű is volt a 

böjszten az fla jogerős. A bünti letelte után 
emberünk visszatér tés mindig a rangeres 
egyenruhát viseli, remélem, azért az alsóneműt 
mosta néha), de a Ranger csoport már a múlté. 
Így egy barátja ajánlja be eljövendő munkaadó- 
jának, aki majd a küldetéseket adja, és kap egy 
csinos hajót is az utazgatás (a népesség legin- 
kább aszteroidákon él, de ellátogatunk egy temp- 
lemhojóra is — mire nem jó a hívők pénzel) és az 
emlegetett harcolgatás elősegítése vé . A né- 
pesség az emberen kívül még két fajt foglal ma- 
gában, egy nagy majomformát és egy véko- 
nyabb b gyiszerű egyedet, tehát a játék folyamán 
ne várjon senki mindenféle összevissza teremímé- 
nyeket és rémségeket. Én mondjuk nem is vártam, 
és eléggé furcsállom azokat a stuffokat, ahol a 
tisztelt fejlesztők kínjukban már a :gótéket keverik 
czájjeli öpkéklálesak hogyznég soha gén b 
tott szörnyeket" kínáljanak a hiszél ceny fiatalok- 
nak. Személy szerint az átgondolt és összefogott 
koncepciók fs vagyok, egy játék önmagában is 
te izgalmas és szórakoztató, a szörnyeket 





bármivel össze lehet ereszteni , le hogy ez kinek jó, azt 
nem tudom. Én ha FPS-t veszek, ökkon FPS-sel is akarok 
nyomulni, nem pedig mondjuk az őrben folytatni kisebb 
háborúkat, mikor arra vannak sokkal jobb stuffok is. 
Vagy csak én látom így? 

őhős valószínűleg szeret háborúzni, lévén anno egy 
amolyan rendfenntartó egység katonája volt, a Rangere- 


pedig inkább meghagyom a túlélő horror és fan- 
tasy / RPG jétékoknal Pl. a Medal of Honor so- 
rozatban sem látunk mást, csak nácikat, zombik 
nélkül, mégsem fonyalgunk ezen, nem? 

A játék egyébként egy baromi rossz minőségű 
introval nyitott, de hamar rájöttem, hogy ezek va- 
lós játékképek, csak éppen olyan reklám (trailer), bemu- 
tatószerűen összevágva és bedigizve, de azért ettől még 
lehetett volna szép és rángatás mentes. A filmecske alatt 
a főhős meséli el az életét, a vége meg átmegy egy jó kis 


zúzós zenébe, amit kellő hangerőn meg is hallgattam a 
szomszédokkal együtt. Az előre terólt Filmektől mentes 
bevezetőnek örültem, és mivel a későbbiekben sem talál- 
koztam eme látványnak ugyan jó, de inkább félrevezető 
dologgal, tovább örvendeztem. S mialatt örvendeztem, a 


u játék elkezdte a demozást, miképpen megállapítám a 
A grafika ji jóságos mivoltát (kole) vala Ez a demo végre a 
KENE játék valós motorját használta, és ez alapján a grofix a 
kiváló határát súrolta! 
" a] De ugye nem mind arany, ami a demoképek alojón 
97-i 


fénylik! A kontroller setup átnézése után — ahol külön be- 
d ig 
JÁT 


ké. Egy rutinküldetésnek látszó feladat azonban kataszt- 
rófába torkollt, és ő hirtelen a bíróság előtt találta magát, 
ahol a nyakába varrtak egyet s mást, majd elküldték tíz 


A 


állításai vannak az őrharcnak és a földinek - el is kezd- 
tem kalandjaimat a marcona ex-zsoldos bőrében. Rá- 
adásul jegyzetpapír is volt kéznél, mert a Martin ugyan 



























kissé rezignált, enervált, inaktív és alulmotivált 
formát öltött, amikor a játékot átvettem tőle, 
de ez nem akadályozta meg abban, hogy 
egy oldal mellékletet is előírjon számomra. 
Mint kiderült olyan fél óra játék után, a 
melléklet teljesen felesleges, de úgyis le- 
írom azt, hogy miért is. Start New Ga- 


me... 
Az első küldetés afféle prológus, vagyis 
az általam már leírt végső" bevetést 
kell eljátszani. Rövidesen ott álltam 
egyedül, kezemben az elektromos 
gymibotommal, amit üg esen pör- 
gettem is, ha nem nyúltál tam sokó- 
íg az irányítómhoz. Érdekes, de 
megfigyeltétek, hogy a legtöbb 
FPS-ben a legalacsonyabb szintű 
I fegyverrel nem is lehet löni? Ja- 
1 vasolom a név kiegészítését 
FPP8.S-re (First Person Puncher 
and Shooter). De mi k 
azzal, amiben mondjuk kés 
van? Hi ST 
Szóval, megyek előre — a 
grafika teljesen jó, finom 








mozgású. Fordulok - huh, rángat TA az ET Na jó, 

nem rés de akkor is! Hogy lehet jeéet 
re 2003-ban rángatós játékot kiadni? A AN ha jól ol: 
vastam, már így is halasztva volt, akkor ezt miért nem 
tudták kijavítani benne? Mint azt valamikor már kifejtet- 
tem, a rángatás nem csak esztétikailag rontja el a gamét 
olyan szinten, mintha a csokifogyiban ! legyet találnánk, 
hanem a kezelhetőséget is agyoncsapja rendesen. 
Mondj Hi az ellenfél tőlem oldalra árát ésa 

is lelő időben már nyomom is a tűzgombot, dea 
grafikai motor úgy dönt, hogy neki ez már sok és kihagy 
1-2-3 képkockát. Persze így az ellen röhög, hiszen min- 
denhova lőttem, csak rá nem. Ilyenkor az ember reflex- 
ből visszahúzza a célkeresztet, de a motor megint csak 


berángat, vagyis beszedtem pár találatot és elpazarol- 
tam 4158 lőszert, a rángatás okozta vizuális élvezet- 
csökkenésről nem is beszélve. A fejlesztők védelmére le- 
gyen mondva, a game abszolút muliiplattorm (még PC-re 
is van), és talán emiatt nem volt idő az egyes változatok 
Finomhangolására; A rángatás sajnos az űrcsatákra is 
érvényes, de abbahagyom a szidást, mert a látvány 
másban már nem szenved csorbát, én meg közben még 
mindig ott állok a botomat markolászva... 

Az említett gumiboton kívül még tíz féle fegyverrel lőhet- 
he szét az AI fenekét JAR a kave -el aktiválható. 
alsó gépágyúját vagy a TV-s biztonsági kamerás auto- 
mata fegyveteket jtészáítiok det 1y pályán egy 
keltés, a duplacsövű ágyú is aktivál dó volt), és 

jre áttérjek a pozitívumokra, ezen gyilkoló szer- 

EZ idolgozása egész jó lett! Az arzenál a szokár 
sos, van forgótáras pisztoly, forgócsöves géppuska, ki- 
sebb fajta rakétavető, sg (nem húzogatós, elektroni- 
kus jellegű, akárcsak a többi fegyver), az elmaradhatat- 
lan távcsöves puska, gránát (igen érdekes módon össze 
vissza pattog, mintha gumiból lenne) és távvezérlős deto- 
nátorral szerelt akna, csak hogy a párat említsek. A 
szerszámok szépen animálnak, részletesen vannak lemo- 
dellezve és kitűnően követik a környezet fényviszon) 
is. Használatukhoz jár egy igény szerint telvéelák. 
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tikusan becélozva tartja a célkeresztbe befogott személyt 
(pirosra vált közben), és követi is azt egy bizonyos hatá- 
ron belül. Ez igen kényelmes megoldás, de jobban örül- 
tem volna inkább egy egér támogatásnak. (Bár belegon- 
dolva, az ember konzolon általában kényelmes folelkan 
játszik, nem pedig asztal előtt görbítve a gerincét, tehát 

az egérpadot sincs nagyon hova helyezni.) 

Griffin barátunk a fegyvereken ká rendelkezik mé 
egyfajta védő erőtérrel is, ami szép kéken villan, ha e: 
lélnak minket, és bizonyos időközönként visszatölti ma- 
gát 1004-ra. Ezt végül is a jó ötletek közé sorolom, mert 
ha az ember ügyesen taktikázik, nem kell az amúgy is 
elég rapszodikusan elhelyezett Igyakran az egész pálya- 
részen sehol, a végén meg olyan 3-4 db.), vagy szétrom- 
bolható fadobozokba rejtett egészségcsomagok után 
bóklászni. Ilyen erőtérrel fel vannak szerelve egyes el- 
lenfelek is, gondolom az esélyegyenlőség jegyében... A 
gömbhéjra vetített fegyver és életerő kijelzők mellett 
gyakran kapunk egy csik formában irányjelzőt is, ami az 
akívális feladathoz vezető utat hivatott számunkra jelölni. 
Ez nem tudom, mire volt jó, mert a játék amúgy is telje- 
sen lineáris, elakadni nem lehet, persze vannal néhol 
gondolkozást igénylő helyzetek is. Ilyen példának okáért, 


MARTIN BELESZÓL! 
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kzetzet target lock (L1 alapállapotban), ami automa- 


KSAK EGY ÚJNBB FPS. 


"lift tetejére kell ráugrani, ott akííválni a 






— fell mozgás be tudjunk 
ugrani : Erre érdemes is odafi elni, 
a falban kéne tovább- 

vagy fel, mert ott lesz a to- 


zak elamebi 
Hzstea lat (lehet guggolásból 
se Új. 


) meglepően 

jól kezelhető lett! Ez kö- 

szönhető a már említett auto célzás- 
nak bigi nem lett túlhai s 
va, tönkrevágva a kihívást. 

. Az őrharc viszont inkább szí- 
4. vatás, mint kihívás, pláne, mi- 

nk. kor időre kell valamit meg- 

IAN. tennünk, mivel a földi rész 


5 j 24 (4Omp S. 
vegár eK ÉG klÉ s elői e Me aan 
indultak lefelé — olyan 4mp alatt megvolt a feladat!) Töl- 

ényt találunk vEKÉtt tn kénes; es e. sz 
hető inkább, jok aló; 
felé ke A détenbon els sekárét 

a robbanós hordókat is szétlőhetjük (van, ahol pont 

"ez kell a továbbjutáshoz), ami elég hatékony, és 


szép effektel jutalmazza ügyességünket. 

zo elfekt pedig már a látványelemek leírása közé la- 
vírozza a cikket, amik egyrészt szépek, másrészt pedig 
meglehetősen egyszerűek lettek. A szépség megnyilvánul 
az éles színekben, szép textúrákban, és a profin Tiviele 
zett fény-árnyék összhatásokban egyaránt. A helyszínek 
között vannak tényleg hatalmas, tágas terek, péklául egy 
bányászkolónián egy óriási barlang, vagy említhetném 
egyes hangárakat is. Csatázhatunk bányákban, ülhetünk 


csillébe egy kis száguldo- 
zásra, mosol a 
templomhajó szerzetesein 
lévő stilizált, vigyorgó arcos 
álarcokon, és úszkálhatunk 
hullámzászeffektet használó 
víz alatti részeken is. A pó- 
ákon nagyon messzire el- 
ani róceksülallai nál 





nyan" eltakaró ÉR 
Az egyszerűség pedig al 
ban rejlik, hogy valószínű- 
leg az ilyen futurisztikus űr- 
KE lehet a leg- 
yebben Wa 
igonzabáló kerek, 

ó ma ívelt formációknak nyomát sem lót. Az emberek 
és más lények kidolgozása és animációja hozza a ma- 
napság elvárható formát, nem olyan darabos, mint mi- 
kor egy részeg próbál marionettet ra bírni. 
Tóerek; fedezékbe bújnak, gurulnak a földön, dumálnak 
nekünk, lövedékeink nyomán folyik belőlük a vér, és pu- 
hán halnak meg (a poligonharcosok ritkán élnek tartol- 
mas élteti). Kedvencem a tántorgó, de fegyveréből még 
görcsösen tüzelgető, agonizáló kompozíció. A vér és 
egyéb testnedvek szépen festik a padlót és a falakat, va- 
lamint a fentebb említett szép hordós effekt kapcsán, a 
robbanás nyomán szanaszét repkedő húsdarabkák (talá- 
ló ,frccs" hang kíséretében) is elég drasztikusan beterítik 
E (ember) vagy zöld (gyik) színnel a hajdanvolt lény 


Oh, majd el felejtettem, azért nem csak a három fő 
fajjal találkozunk, mert van egy kisebb, csaj n 
járó és négy zöld szemmel ránk bámuló pókféle, vala- 
mint p incsak kis méretű, háromlábú (vagy kettő 

okl ól 


sem. 












































inden piroslik, és 
edencében is lubickol- 


Ez tehát a ját 1 148 elyi 

, hogy mit lopta .Warthogos fickók. De 
bárnóst di kérni tett a játéknak, mert nem voltak 
hülyék, hogy a rossz részeket lopkodják össze! A game 
gyengéje a rángatáson kívül az űrcsatás részekben is ker 
resendő, bár inkább csak arra kell vigyázni, ; 
radjunk távol a tömegtől és távolról ki 
lent a kese Vh. tvke elé he 
ám az követése, b, 
sok játékban látam ehhez hasonlót; A! 
nem lesz nehéz kielemeznem, mert nincs ilyen, gondolom 
annyit késtek már a határidővel, hogy tesztelési időhiány 
miatt egy az egyben kiszedték. Mindezek ellenére nekem 






ezt] 


Jlusz farok), általam csak csirkének nevezett alien élet: 7.5 pontot megért a játék, de aki nem szereti az FPS-t 
is, amik természetesen agresszívak és megtó- vagy egyéb gondja akadt, az vigye le 6.5-re, aki pedig 

madnak minket, de gyakran a gépi ellenfeleket sem ki- beleköt ebbe az egy pont különbségbe, hát...az töltsön 
mélik. Érdekesség, hogy az amúgy békés háttérállato- el Evil Dzsonnal egy estét a pincében, Maynarddal, Zed- 


kat, konkrétabban ZKLS a a madara- 
kat is le lehet vadászni. Az általunk legyártott hullák 
nem tűnnek el, hanem bizonyos számú mindig marad 
(örvendezik ezen Evil Dzson torz lelke), ami berek, hogy 
egyesek kényes ízlését bántja (akkor miért játszik ilyen 
játékkal?), de szerintem inkább csak növeli az akció 
életszerűségét, vagyis inkább azt a titokzatos dolgot, 
amit legjobban a feeling szó ad vissza. Tetemekből 


viszont nem csak ilyeneket találunk, 
DMA een mert a tervezők i 
perma- OZ rre d 


nensen a helyszínek 
díszítésére is mindenféle testhelyzet- 
ben ülő, fekvő vagy lógó halottakat 
használtak. Igen gyakori visszatérő 
motívum például a korláton deréktáj- 
ban fennakadt ember, vagy a ládáról felső- 
testtel lelógó verzió, természetesen sok-sok ki- 
folyt hemoglobinnal a közelben. A szolidabb hul- 
lák között pedig bajtársai által a hátára fektetett, mellén 
összekulcsolt kezű az, amit megemlítek. Akinek nem 
elég ennyi brutalitás, az párszor végig is nézhet rendes 
kivégzéseket, mikor a védtelen vagy fegyvertelen áldo- 
zatot közvetlen közelről lövi le gyilkosa. Aki pedig még 
több vérre szomjazik, az imádni fogja a hatalmas álla- 


del és a bénával egyetemben, ve megváltozik majd a 


jó 

jó 
jó 
közepes 
jó 

1 Játékos 


memóriakártya 8mb (331KB) 
analóg irányító (dual shock) 


1 jó földi harcok, hosszú küldetések 
x rángat, az űrcsata nem lett a legjobb 
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AZURIK (HBOH) VÉGIGJÁTSZÁS BEFEJEZŐ RÉSZ 


Tehát... Legutóbb ott hagytam abba, hogy túl 
vagyunk a kezdő kalandokon, közeledünk a vá- 
roshoz. Mivel alapjában irtózat hosszú lenne 
mindent leírni abban a stílusban, amiben elkezd- 
tem a végigjátszást, ezért áttérek egy kicsit az 
úgynevezett , távirati" formára. Illetve áttérünk... 
Mivel szakítva a hagyományokkal, most ezt kö- 
zösen írtam egyik legjobb barátommal. Vagy én 
mentem a játékban, és ő jegyzetelt, vagy fordít- 
va. (Közben pihenésképpen a Primalt elemezget- 
tem.) 

Hatalmas világban játszódik az Azurik. Nem ír- 
tunk le mindent, nem tértünk ki az apróságokra. 
Nézz mindig körül, már csak a felszedhető cuc- 
cok miatt is. Csak azokat a pillanatokat fogod itt 
látni, amik nélkülözhetetlenek a továbbjutáshoz. 
Nagyon nem is szeretném húzni tovább az időt. 
Köszönet Dave cimborámnak a segítségért. ..ni 
küle minden kicsit más lett volna. Hiába, no...eh; 
hez a programhoz jól jött néha egy RPG fanati- 
kus tapasztalata. Kövellezzen tehát a segítség. 


TOWN 


Kutass, majd át a hídon. 


EARTH HUB/ TOWER 


Aktiváld az ezüst teleportot balra. Mássz fel a fa- 
lon. Ments. Balra ajtó. Barlang végéig gyilok. Bal 
ajtón be. Nyírd ki a gólemet és menj be a komple- 
xumba. le a lifttel. Futás az ezüst teleporthoz, ak- 
tiváld, Ugorj a vízbe. Ússz ahhoz a parthoz, ahol 
a kristályok és a két szörny is van. Menj fel a lét- 
Tér. KölöszVissza a vizbe a szigetre: Alukól rally: 
kon át. Tovább az égő akadályhoz. Végig az ös- 
vényen. Még egy kulcs, Jobbra ösvény. le a jég- 
csúszdán. Tőzerő. Jégblokád. Aktiváld a tüzet és a 
vizet z pára. Olvadjon el! Menj vissza a kiinduló- 
ponthoz, a kulcsokkal már kinyithatod a lakatokat. 
Be a kinyílt ajtón. 


WATER HUB 


le a hídon, ugrás az arany teleportba. Ugorj a 
vízbe és keresd meg azt a szigetet, amire fel tudsz 
kapaszkodni és még egy gejzír is van rajta. Vizs- 
gl még a gejzírt. Olvaszd meg a jégtorlaszt. Ak- 
tiváld az ezüst teleportot és ugorj rá a kék részre. 


STORMY OCEAN 


Vizsgáld meg a víz alját. Ments. Menj fel a víz- 
lépcsővel. Ugorj a kis zöld padra. Aktiváld a kap- 
csolót. Ússz vissza a pálya elejére. 


WATER HUB 


Ússz a víz alatt a bázisra. Menj be a csőbe. Ak- 
tiváld a tűz és a víz képességedet z villám. Így már 
átmehetsz az ajtón. Vedd elő a kulcsodat és mássz 
fel, Lődd ki a torpedót a szoborra z Water Frag- 
ment. Ússz oda, ahol a torony összedőlt. Ugorj be 
j peanilátba; majd a vízbe és ússz vissza a fa- 
ba. 





TOWN 


A templomban töltsd fel magad, majd indulj el a 
Fire Realm felé. A hídon a lyukat az air képesség- 
gel ugord át. 


FLAME GENERATOR 


Ments. Egyenesen. Ugorj le egy emeletet. 3 tűz- 
kulcs zárja el az ajtót, úgyhogy menj az épület 
mögéás áníbératbárlángka. jedöbta ölílasz öz 
1-es kulcs. Menj tovább és egy nyitott helyre érsz. 
Tovább be az ajtón. Balra. Végig. Vége-felé me- 
gint balra. Szoba. Újabb kulcs. Menj vissza a be- 
zárt ajtóhoz. Ugori le és keress egy alagutat. Menj 
végig rajta a tűzgenerátorig. Keress egy hidat. 
Jobbra első ajtó. Kulcs. Tovább egyenesen. Ments. 
fid láta zárakat: Batkindíkel beia özganarát: 
tort. Menj vissza a tűzgenerátorhoz. Menj be a ki- 
nyílt ajtón. 


LAVA FALLS 


Az elektromos erdőben vagy. Menj az ösvé- 
nyen. Balra aktiváld a teleportot. Keresztező- 
désnél menj balra, Ugrálj a mentéshez. Egyene- 
sen, majd le az ajtóhoz. Jobbra, majd végig az 
ösvényen. Kulcs. Ugrálj vissza és menj egyene- 
án klelál zár áhkáztáj ponihozz atelte 
csak kevés elektromos fa van, lesz ott még egy 
kulcs. Menj vissza oda, ahol a gözgejzír feldo: 
bott. Menj végig az ösvényen. Balra, használd 
a kulcsot. Menj be, jobbra lesz a harmadik 
kulcs. Használd hozzá az air powert. Menj to- 
vább. Újabb hely, ahová a kulcsot helyezheted. 
Előtte ugorj le, menteni, majd vissza balra, a 


jele Menj az utolsóra és egvipeld az air 
épességed. Ugorj jobbra a kapcsolóhoz. Ugorj 
a legutoljára kinyílt ajtóhoz. Ott lesz az utolsó 
kulcs. Ha azt is beraktad, akkor az egyik plat- 
form sokkal magasabbra fog repülni, mint idá- 
ig, úgyhogy irány afelé. Menj fel, végig az ös- 
vényen, rá a színes burkolatra, ami levisz. Vé- 

ig a barlangon. Menj a gejzírhez. Mássz fel a 
fél és ments. Aktiváld mindkét kapcsolót és 
ugorj a liftre. Onnan a következőre és onnan is 
üeköelkezőret Menj balra és aktiváld a telepor- 
tot. Menj végig az ösvényen, a zöld szikláig. 
Használd a mérget, és a kő elolvad. Ez nyitja fel 
a kaput a következő pályához. 


STORMY OCEAN 


Gyorsan menj át a Water Hubba. 


WATER HUB 
Menj a jéghegyek felé. 


ICEBERG FIELDS 


Menj a baloldali hídhoz. Olvaszd el a jeget. 
Menj át az akadályon, jobbra az első ajtón és 
aktiváld a kapcsolót. Ugorj át a lebegő jégtáblák- 
ra. Mássz fel a tetejére. Aktiváld a ősidők 
Újabb hid. Blokád. Használd a föld 4- levegő 4 
tűz parancsokat. Használd. Ments. Újabb híd. 
Mássz fel a falon az utolsó kapcsolóhoz. Menj 
Earth Realm-be. 


WATER HUB 


Menj át Townba 





TOWN 


Menj Earth Realmbe. Látni fogod, hogy Balthazar 
egy kis meglepivel vár rád. 


EARTH HUB 


Menj az Earth Hub központi emeletére, be a víze- 
sés melletti szobába. Kövesd az ösvényt. Ugorj a 
vízbe. Most a toronyhoz kell megtalálnod az utat. 
Találsz majd egy kulcsot a középső emeleten, az- 
tán irány vissza a lifttel. Egy kapcsolóval megemel- 
heted a tornyot, és beindítod az Earth Hub belső 
szerkezetét. Menj el a lifttel. Menj végig az ösvé- 
nyen, de mielőtt mentenél, menj a a Drill Key bá- 
nyába, hogy megszerezd az összes ott található 
kulcsot. 


DRILL KEY MINE 


Hat kulcsot szereztél, Az első egy barlangot nyit, 
tözfallal. A második egy sötét szobát nyit, Gyújtsd 
meg a gyertyákat, így feltűnik egy másik barlang 
bejárata. A harmadik egy lis bonisz ad, úgy- 
hogy kilőtted ezt a szintet. Három Earth kulcsnak 
kel nálad lennie. 


EARTH HUB 


Kövesd az ösvényt, és ugorj bele a másik vödör- 
be. Ez a Desert Mines-hoz visz. 


DESERT MINES 


Fordülr ebbe aiadiortá elére egyik kisedéi 
használd el Ugorj ls és használd a anashikápas: 
sázjedet, égy, akíválhasd! a imésodikiksáékt, 
Méstmenj be amásik eldelon; használd a kilcso- 
arleszelmáscsoktinéredljés mégegtedavók 
cano Range-et. 


VOLCANO RANGE 


Balra, mentőhely. Aktiváld az ezüst teleportot. 
Egy szobába jutsz, aminek a: bal oldalában van 
egy kerék. Forgasd meg és elindul a lávafolyam. 
Mássz fel a létrán. Menj balra. Az elágazásnál 
menj jobbra, találsz még egy kereket, amivel 
kás lávafolyamot indíthatsz el. Ugorj a tüzes 
platformra, és menj be az ajtón, ahol egy láva- 
tagot jellé: bálra karcsólós Móni Hi eztfénés 
menj át a frissen megnyílt hídon. Jobbra ess bele 
a lyukba. A gőz feldob a hegytetőre. Ments. 
Menj be az ajtón, balra, majd ugorj egy gejzír: 
re. Kövesd a bal oldalon található ösvényt, a 
szürke teleportig. Ments. Menj az ösvényen, majd 
akörélét tekeri ela hogyéltolyion alévalómeg; 
Át balra a hídon. 


Menj balra, fel a hegy tetejére, aztán ugrás. 
Egyenesen előre a mentéshez. Ugorj át a kis szi- 
getre, onnan át a liftre. Mássz le a gejzírhez, ami 


feldob. Egy mentőhely mellé fogsz érkezni, úgy- 
hogy ments. Egy kis házat fogsz látni a domb tete- 
jén. Menj be és mássz le a létrán a vörös alagút- 
Da. UR. Kapcsoló. Vissza az úton, amin jöttél. 
Ments. Menj be az újonnan megnyílt ajtón. Kövesd 
az utat a kereszteződésig. Balra. Balra. Balra. 
Egyenesen. Egyenesen. Gejzír. Menj be a lyukba, 
a végén kapcsoló. Lift. Ments. Jobbra. Sziklaszirt. 
Ugorj a lávában úszó sziklára, most már fel tudsz 
mászni. Menj egyenesen és le a lifttel. Menj a Vol- 
cano Range-be. 


VOLCANO RANGE 


Menj arra, amerről jöttél, balra. Jobbra, ments. 
Megint jobbra a teleporthoz. Menj az Earth Re- 
alm-be. 


DESERT MINES 


Menj fel a folyosón. Balra. Aktiváld a cuccost. 
Ments és fordulj jobbra. Ugorj a platformra. Szem- 
be látsz egy kulcsot, szerezd meg. Ezután menj az 
Earth Hubba. 


EARTH HUB 


Menj a legalsó szintre. Nézz a vízesés felé. Menj 
a a lifttel 6T Ti ke utolsó kulcsot. Menj le a 
létrán, majd végig a folyón. Végig az ösvényen és 
át a baloldali hídon, Kulcs. Tovább egyenesen. 
Menj a szikla tetejére és ugorj át a létrára. Nyomd 
meg a kapcsolót és mássz le a létrán. Menj a to- 
ronyhoz és használd a maradék kulcsot. Menj a 
Desert Mine-hoz. 


DESERT MINE 


Haladj, egészen addig, amíg meg nem találod az 
uccsó darabot azok közül, amiket aktiválni kellett, 
ez után találhatod meg az utolsó kristályt is. 


EARTH HUB 


Menj az Earth Hub belsejébe, és menj a lifttel a 
Tower Bridge-hez. De ne menj be, hanem fordulj 
meg az ajtó felé. Menj be és üsd meg a kristályt. 
Ugorj le és menj az Óriás Fához. 


TREE BOTTOM 


Menj végig az ösvényen, aztán jobbra. Ments. 
Most le kell játszanod bér dallamot: smash, light- 
ning, lava, whirlwind, lightning, smash, lava. Így 
megnyílnak az óriáskapuk az óriásfán. Balra. Tűz- 
akadály. Oltsd el és ugorj a gejzírre. Mássz fel. 
Kapcsoló. Lődd szét a tükröt. Ugorj le. Állj rá a 
négyzetre és hagyd, hogy elvigyen a barlangba. 
Menj vissza a szigetre és ugorj balra. Menj végig 
az ösvényen. A végén fordulj jobbra és aktíváld a 
tükröt. Menj vissza a teleporthoz. Ments. Menj a 
gejzírhez. És menj az Earth Hubba. 


EARTH HUB 


Ugorj be a vödörbe. Ez levisz a Desert Mines- 
oz. 





DESERT MINES 


Menj egyenesen a bányák bejáratai felé. Nézz 
be a fúró vájta lyukba. Így a Volcano Range-be 
jutsz. 


VOLCANO RANGE 


EI a teleporthoz, a jobb oldalon. Menj fel az ös- 
vényen és nézz körül. Menj vissza a Desert Mines- 
hoz. 


DESERT MINES 


Látsz egy fúrót magad előtt. Menj be a vájatba. 
Fordulj jobbra és ugorj bele a vödörbe, ami elvisz 
az Earth Hubba. 


EARTH HUB 
Menj a városba a teleporttal, ahol rövidesen bel- 
éphetsz a life Realmbe. 


TOWN 


A belépő a life Realmbe, a templomban van. 


LIFE REALM 


Menj be balra a hídon. Kapcsoló. Folytasd az 
utat. Újabb peer Közepén kulcs. Fordulj szem- 
be a nagy vgy és ugorj a jobb oldali plat- 
formra, majd a fentire a kulccsal. Menj vissza 
azon az úton, amin jöttél, és használd a kulcsot. 


Ugorj a következő platformra. Alul még egy kulcs. 
Ugorj át az inaktív platformra. Akiiváld a kulccsal 
és folytasd az utadat. Kapcsoló. A törött korong 
mellett van egy kapcsoló, aktiváld, de húsz magot 
meg kell gyújtanod. 


TOWN 


A városból ugyanúgy beléphetsz a Life Realmbe, 
mint a Death Realmbe, A life Realm felfelé, a De- 
ath Realm egyértelműen lefelé található. Egy lift 
viszla oda; Tejálkozás a Degth Gyardiannak, 


DEATH REALM 
CONVEYORS 


Balra mentési lehetőség. Hagyd, hogy a lift sza- 
Eedön vigyen; Kék aftórközetébén fog lédöbni a 
lift. valahol melletted láthatsz egy nagy pillért, 
ari mellettogy ír van, Ez a líra egyik; oldálon 
felfelé, a mék oldalon pedig lefelé halad, Ússz 
édüitozzá, hogy avoncákóran felkel) 16; 
Hosszú ideig fog tartani, de ha már fent vagy, el- 
kezdhetsz kulcsokat keresgélni. Kövesd a lift útját, 
ami egy ajtóhoz vezet. Menj végig a tetejéig, 
ahol alattad két elixír lesz. Menj be az ajtón. Eg 
olyan épülethez érsz, aminek van bejárata. Mel 
lette lift. Szállj fel a liftre, ami elvisz a kulcshoz. 
Kapd fel, és aktiváld a vörös kapcsolót. Most 
ugorj vissza a lifthez, és folytasd az utadat. Menj 
át a következő ajtón. Még egy épület. Ugorj az 
épület tetejére a lift segítségével, hogy megsze- 
rezhesd a második kulcsot is. Most ugorj le a te- 
tőről, és menj be az épületbe. Ugorj be a verem- 
be, aminek a mélyén ott van dl kermalk kulcs. 
Ezután vissza a lifttel. Ne felejtsd el, hogy melyik 
irányba haladtál idáig! Menj el a kövelkező ajtó 
mellett, és menj be a következő épületbe. Ugorj 
le, és szerezd meg a negyedik kulcsot. Menj to- 
vább és ugorj rá a fel-lejáró rózsaszín sziklára a 
jobb oldalon. Ha ráugrasz, leereszkedik, így már 
be-füdsz futnia lejfébb található komelezumba. 
Menj fel a lépcsőn, a jobboldalon, és keress egy 
szobát, amiben a kulcs is van. Nyomd meg a ró- 
zsaszín kapcsolót és kapd fel a kulcsot. Most 
menj a központi emeletre, hogy megszerezhesd a 
hatodik kulcsot. Menj ki az épületből és ugorj a 
litre. Menj ki a legközelebbi ajtón. Ugorj a littre 
a jobb oldalon. Menj fel vele, menj be az ajtón és 
kövesd az ösvényt a következő ajtóig. Menj fel a 
lifttel, így már rá tudsz ugrani a gépre. Ezután 
menj jobbra, ahol egy rózsaszín platformot lát- 
hatsz a mélybe zuhanni. Ugorj rá és menj fel ve- 
le. Ments. Menj balra és ugorj rá a platformra. 
Ugorj a rózsaszín liftre. Most ugorj át a zöld 
emeletre, majd onnan át a következő és egyben 
az utolsó emeletre. Itt használd mind a hat kulcsot 
és nyisd ki az ajtót, így megnyílik az út Perathia- 
ba, vagy pedig harcolhatsz Balthazarral. 


DEATH ELEVATORS 


Ments és menj a központi lifthez. Nyomd meg a 
zöld kapcsolót. Menj két emelettel feljebb. Kap- 
csoló a bal oldali falon. Ebből kifolyólag a kék 
kapcsoló által még magasabbra kerülsz, úgy- 
hogy betolto; és nyomd imegrarkék kapcsolót 
Menj ki a főtérre és nyomd meg a kapcsolót. Ez 
megváltoztatja a narancsszínű kapcsolót. Menj 
vissza a liftbe és nyomd meg a narancssárga szí- 
nű kapcsolót. Menj az alagútba és menj fél lift- 
tel. Ezen az emeleten is van egy kulcs, úgyhogi 
szerezd meg és aktiváld a kapcsolót. Ez megvál- 
toztatja a zöld kapcsolót. Nyomd meg a zöld 
kapcsolót. A szomszéd szobában kulcs. Vissza a 
liftbe és fel a másodikra, ott narancssárgaszínű 
kapcsolót aktiválni. Visszafelé a másik kapcsolót 
is aktiváld, így a narancssárga kapcsoló egy 
szinttel lejjebb kerül. Aktiváld a narancssárga, 
vagy pedig a kék kapcsolót Ugyanarra az eme- 
letre visz mind a kettő. A narancsszínű feljebb 
visz egy emelettel. Menj vissza a liftbe és nyomd 
meg a narancsszínűt. Nyomd meg a zöldet. 
Menj a kék szintre. Nyomd meg a kék kapcsolót. 
Használd a kulcsot. Menj vissza és nyomd meg a 
zöld kapcsolót. Vissza a liftbe és nyomd meg 
megint a narancssárga kapcsolót. Glvászd ela 
jeget, és nyomd meg a zöld kapcsolót, hogy pá- 
lyát léphess. Használd a kulcsodat, hogy meg- 
változtasd a kék szintet, és ments. Ezután harc 
Balthazarral. Sok sikert hozzá, és használj meg- 
felelő páncélt! 


Hát ennyi lett volna. Remélem, mindenkinek si- 
került segíteni a nehezebb részek említésével. A 
végére már kicsit untatott. ..nem véletlenül kapott 
annyit a játék, amennyit. Ha lesz Li sze- 
rintem mindenképpen jobbra készítik majd, de 
azért így is izgalmas volt. 


DAVE 8. BÖJTÖS GÁBOR 
bojtosgabor8freemail.hu 





GOLDEN SUN 2: THE LOST AGE (GBA) VÉGIGJÁTSZÁS (2. RÉSZ) 


GAROH, A FÉLÉNK FAR- 
KASEMBEREK OTTHONA 


A múlt hónapban az Airs Rockot pipáltuk ki utoljá- 
ra, folytassuk menetelésünket onnan, ág juk el a si- 
vatagot jobbra a hídon át, majd induljunk lefele, kö- 
vessük az utat, az elágazástól pedig menjünk fel a vá- 
roshoz, Garoh-hoz. Itt a szokásostól eltérően nem egy 
zsivajtól terhes plázán találjuk magunkat, hanem 
kihalt, lépcsőkkel tarkított domboldalon. Haladjunk 
felfelé, az apró akadályok nem veszélyesek, először 
egy oszlopot kell megtolnunk, majd le kell csúsznunk 
egy csúszdán, aztán átugranunk egy oszlopon, végül 
jeméköszlopktásás csőseda jön. Ahogy helöekak tök 
fele, fokozalosan és lélványosan sölétedik be, és egy- 
re több dolog (barlangrajzok, forkasüvöltés stb.) kezd 
arra utalni, hogy a várost forkosemberek lakják. A lá- 
döregyelőtemégnemválmegszertszülka szabad 
ár lédérnő! kámzsős clakolk teni. aknák ránön 
szóba elegyedni velünk, de a házakban - melyek a 
föld alatt barlangokkó teljesednek ki - normális embe- 
reket találunk, így szokás szerint tartsunk bevásárló 
körutat (a fegyverbolt csak nappal nyit majd ki), és is- 
merkedjünk a helyiekkel, A föld alatti barlang bolhák 
só járatán át juthatunk fel a város feletti magaslatra 
(ott is van egy ház), a barlangban a zöld köveknél 
dig Reveal varázslat segítségével haladhatunk tovább, 
innen is a magaslatra jutunk, de másik helyre, 
ahonnan tetele haladva elérhetjük a ládát. Ha a sza- 
badban elindulunk a lépcsőn felfelé, a Reveal mágia 
automatikusan üzembe lép, látunk egy öreg farka- 
sembert kijönni a sziklák közül, majd vissza is megy, 
a szikla bejárata pedig eltűnik. Természetesen manu- 
ális Reveal-lel jelenítsük meg újra a bejáratot, és azon 
keresztül haladjunk tovább, az így feltárult barlang- 
ban, cz dléő élőgezzésről bolrá jaduljunk imejelíelés- 
le, és hamarosan el is érjük az öreg farkasembert. A 
traccsparti után automatikusan alszunk egyet a fog- 
adóban ingyen, s közben felkel a nap, így már vásó- 
rolhatunk fegyvert is. Ez után teljesen új, vicces szöve- 

jet nyom minden városlakó, sokan lelkendeznek, 
hágy mivel tudjuk a titkukat, most már nyíltan és büsz- 
kén vállalhatják másságukat, az egyikük még az után 
is érdeklődik, hogy nem vagyunk-e homofóbok, azaz 
ferlösémbér ékek, hehehe. Most menjünk vissza a 
barlangon keresztül ismét az öreg ErleénbSTés 
Maha-hoz (ő soha nem változik vissza emberré, nap- 

al sem), és kapunk tőle egy Djinnt. Itt végeztünk is, 
léphetünk a városból, a domboldalon ismét két osz- 
lopot kell megtolnunk, és két csúszdát igénybe ven- 
nin hogyikiásámkiaytágíátkábre 


VILLÁMLÁTOGATÁS 
MIKASALLA-BAN ÉS 
MADRA-BAN 


Induljunk el lefelé, az utat követve, három hídon át, 
majd az elágazásnál balra forduljunk, és hamarosan 
megérkezünk Mikasalla városába. Ez egy apró tölte- 
lékváros, igazából ki is hagyható, csak vásárlás és 
gyűjtögetés végett érdemes meglátogatni. Ha a ba- 
tomfildíérbartálkezdönlta Sobel éskálődkl tél, 
lunk egy lejáratot, a rövid kis barlangon átmenve a 
véres fenti részégi ökadunlílátnnen pediej felfela bas 
ladva egy Djinnbe botlunk, aki harc nélkül csatlakozik 
Hossénk AZ itteni ládát úgy érhetjük el, ha a város 
bejáratánál levő torony első emeletéről jobbra ugrunk, 
és a magaslaton körbemegyünk. Ha ezekkel és min- 
den egyébbel végeztünk, irány a világtérkép. 

Balra és lefele indulva kövessük tovább az utat, a híd 
utáni elágazásnál pedig forduljunk balra és felfele. Itt 
kicsit jobban elveszítjük az utat, és elérjük a tengert, 
innen jobbra és felfele haladjunk tovább, hamarosan 
ismét rálelünk az útra, azt kövessük, a hídon azonban 
ezúttal ne keljünk át, hanem a másik irányba halad- 
junk. Pár lépés után elérkezünk egy olyan elágazás- 
Méz, ahol balra és felfele vezet tovább az út, jobbra 
pedig a sziklák között a már ismert Yampi Sivatag be- 
Járata látszik, innen tehát már könnyen visszatalálunk 
Madra-ba. A városban megtudjuk, hogy a kalózok 
után most mások támadtak a helyiekre, a Kibombo 
törzs tagjai (akik a Gondowan kontinensen laknak), és 
csak egy dolgot raboltak el, Piers fekete, hajóirányító. 
gömbjét. További hír, hogy Piers kiszabadult a bör- 
tönből, miután tisztáztuk, és elindult a tolvajok után. 
Most a föld alatti ramvárosban egy újabb ládához is 
hozzáférhetünk, de egyhez még mindig nem, így 
majd később visszatérünk a kérdésre. Kizárásos ala- 

n mi is vegyük utunkat Gondowan irányába, a vi- 
CGskésán állóson kölödjunk:feltele ősi botra; -tkád 
után pedig lefele és balra, egészen a tengerig. Itt kel- 
jünk át a hidakon, és elérjük a kontinensek 
sziklás részt, ami a Gondowan szirtek név alatt fut. 


ELSŐ LÉPÉSEK GONDO- 
WAN FÖLDJÉN 


Itt látszólag nem sokat tudunk tenni, a futónövény 
és a Whirlwinddel megnyitható apró barlang is 
zsákutca. A megoldás a legelő (pontosabban ívó) 


















kutya, használjuk az előtte levő területen a Scoos 
varázslatot, a kimarkolt föld alól pedig gejzír tör fel, 
mely segítségével  feljuthatunk a magasba. 
Csússzünk le a csúszdán, ugorjunk át aldolra, 
másszunk fel három szintet az indákon, majd a kö- 
zépső csúszdán csússzunk le, és a balra található 
követ lökjük a vízbe a Move varázslat sertéget 
Ez után csússzunk le a csúszdán, és másszunk le a 
vízben található sziklákra, itt ismét egy ugrálós játék 
következik, eddig a legnagyobb és legbonyolultabb, 
az előbb lelökött, más színű sziklán át kell eljutnunk 
a következő futónövényhez, amin másszunk is fel. A 
következő liánon is kapaszkodjunk fel, majd balra 
ugorjunk át egy kis szakadékot, és másszunk a kö- 
vetkező növényen még feljebb, innen eljuthatunk 
egy ládához. Másszunk vissza le, és azon a futónö- 
vényen másszunk tovább le, amit még nem vettünk 
igénybe, majd ismét felfele mászás következik négy 
növényen keresztül, és kicsit körbemenve beszerez- 
hetünk egy Djinnt is. Innen induljunk még feljebb a 
futónövényen, majd másszunk le a következő keltön, 
és hozzájutunk a bolondgombához (sajnos betépni 
nem tudunk vele). Most másszunk vissza felfelé, az- 
tán fel, le, le és le az útvonal, így visszajutunk a 
nagy kötélhez, amin kocogjunk át lazán a szomszé- 
dos kontinensre. Itt még másszunk le két futónövé- 
nyen, és kijutunk egy számunkra terra incognita vi- 
lágtérképére. 

Induljunk el az úton felfelé, ignoráljuk a hidat, és 
hamarosan el is érkezünk Naril kicsi, afrikai be- 
ütésű városába. A dupla házon keresztül bemehe- 
tünk az öreg kertjébe is, ahonnan a Whirlwind va- 
rázslattal feljuthatunk a totemoszlopokhoz, közöt 
tünk pedig a Reveal-lel egy ládát jeleníthetünk meg. 
A fogadó mellett a kötélen használjuk a Lash mági- 
át a másik láda megszerzéséhez, végül, ha úgy tart- 
ja kedvünk, bemehetünk a varázsló kunyhójába is, 
aki pénzért hablatyol minden tárgyról valamit, de 
semmi érdekeset, tutira csak a gémerek megkopasz- 
tására találták ki poénból. Ha végeztünk, hagyjuk el 
Gvárostó óló kjézatón kerssztőlé kelödíink egye: 
nesen felfelé, és hamarosan el is érjük célunkat, a 
Kibombo hegyeket. 

Menjünk fel a lépcsőkön a fáklyákig, de ne men- 
jünk enesen a városba, hanem inkább toljuk 
az A. k be ütközésig fen és jees a falhoz, § 
másikat pedig Move-val mozgassuk egy pozícióval 
balra. A futónövények és ló ják segítségével tovább- 
mehetünk, át az őr felett, majd az utunkba akadó 
oszlopot is toljuk meg, és menjünk még tovább fel- 
fele egy futónövényen és egy lépcsőn keresztül. A 
fönt érzel gyézaok, tölük jöklnő rás lódák; 
másszunk fel, majd a csúszdánál csússzunk le a ló- 
dához. Innen természetesen úgy juthatunk észrevét 
lenül vissza a kötélhez, ha Move-val kimozdítjuk, és 
magunk előtt toljuk a ládát (az őr a neszre ugrik, de 
egy vándorló láda nem zavarja). A kötélnél szoká- 
sunkhoz híven Lash-t használjunk, menjünk át rajta, 
majd haladjunk felfele. Az itteni első kincsesláda 
tartalmát úgy szerezhetjük meg, ha fentről a Move 
és a tolás segítségével, jó időzítéssel rálökjük a nagy 
ládát az őrre, persze a láda lkagyósával az oszlo- 
pokon átugrálva és lemászva is továbbjuthatunk. 
Másszunk fal a következő, indával benőtt oszlopon, 
toljuk a szakadékba az ez utáni oszlopot (feltétlenül 
úgy időzítsünk, hogy a kutya be legyen zárva a ló- 
da mellé), és így a másik láda tartalmához is hoz- 
záférhetünk. Menjünk vissza a talajszintre, halad- 
iunk felfele, ugorjunk be a nyitott barlangba egy tár- 
gyért, majd a láda mellett használjuk a Tremor va- 
rázslatot, a kutya ugyanis időközben ki lett szaba- 
dítva, ám így az általunk lelökött csonttal foglalko- 
zik inkább, nem minket ugat . Használjunk 
Whirlwindet a növénnyel öt kadonaszójól, 
menjünk át a barlangon, és az indák segítségével 
haladjunk tovább. Menjünk le az összes lépcsőn (a 
Diinnt most még nem tudjuk megszerezni), jussunk 
át a folyón, és ki is furmik a világtérképre ismét, a 
Hágyitőlöllelén lan csök égy. hélyet ébélink al; 
menjünk át a hidon, kövessük az utat felfelé, és meg 
is érkezünk Kibombo szintén afrikai beütésű városá- 








TÖRZSI VARÁZSLÓT 
AVATUNK 
KIBOMBO-BAN 


A városka főterén éppen egy törzsi ceremónia zaj- 
lik, az új - de még nem teljesen hivatalos — varázs- 
ló, Akafubu próbálja áldozatként felajánlani Piers 
gömbjét Gabomba isten szobrának, a helyiek sze- 
rint immár sokadszor, de most sem jár sikerrel, a 
szobor most sem avatja hivatalos varázslóvá. A be- 
járattól balra menjünk át az oszlopok között, hasz- 
náljuk a Lash-t a kötélen, a magasban ugráljunk át 
az oszlopokon a jobb oldalra, majd haladjunk fel- 
fele, és a pap melletti oszlopokon pedig ugráljunk 
vissza a baloldalra. Itt látszólag zsákutcába jutunk, 
de a szalmatetőre is ró tudunk ugrani, onnan pedig 


már könnyedén folytathatjuk utunkat a peremen fel: 


felé, ahol összetalálkozunk Piers-szel. Megtudjuk tő- 
le, hogy ő az elveszett, misztikus, Atlantisz szerű Le- 
muriatól szárezál aról d szgsköl örisek sre: 
sésére indultak az előző játék végén annak fösze- 
replői. Segítsünk Piers-nek, Move-val húzzuk az itte- 
ni fauoszlopot a lyukba, erre a srác be is lép a csa- 
itunkba, sőt hoz magával Djinneket és új varázs- 
latokat is, köztük az előző játékból ismert Douse-t 
(esőcsinálás) és Frostot bízka isztás). Megnövelt 
csapatunkkal haladjunk tovább felfele és körbe, 
másszunk le, és menjünk a hatalmas szobor mögöt- 
fi területre, üt hőseink maguktól kiásnak négy nyilat, 
árát ajkával Izé bejáreáháztrezátnakkáttol 
kor a szobor alatti komplexumot építő riösrékües 
jártak dolgozni. A követ sajnos nem tudjuk elmozdi- 
tani, de hőseink kiokoskodják, hogy kell lennie szel- 
lőzőaknának is. Menjünk vissza a korábban látott 
töredezett talajhoz, használjuk rajta a Scoopot, és 
vegyük be magunkat a föld alá. 

Az első barlan szerű, nincsenek elágazások, 
itt találkozhatunk először nagy forgó ventillátorok- 
kal, ezek között mindig csak egy irányba mehetünk 
út. A következő helyszín is egyértelmű, jól átlátható, 
a bal oldali láda egy alakváltó, a jobb oldali viszont 
kincset rejt, ez után mehetünk is a létrán át a követ 
kező szintre. Itt középen nem tudunk átmenni a ven- 
tillátorokon, kerüljünk balra, állítsuk le a ventilláto- 
rokat úgy, hogy Lash-t használunk a kötélen, majd 
menjünk át középen felfele, haladjunk jobbra, és is- 
mét másszunk tovább a létrán. Ebben a teremben 
menjünk körbe, ugorjunk át egy szakadékot, és 
használjuk az itteni létrát is. Ezen a helyszínen a lét 
ráig lineárisan haladhatunk, ne másszunk fel rajta, 
hanem menjünk tovább, hamarosan egy egér kerül 
elő és körbeszalod, e jelenet után menjünk tovább, 
ugorjunk át két szakadékot, és másszunk le a létrán 
egy emeletet. Itt a fekvő fogaskerék felett (nem lát- 
szik jól, hogy hézag van) átmehetünk a következő 
létróhoz, azon is másszunk tovább lefelé. Itt indul- 
iunk körbe, a négyes elágazásnál a bal szélső utat 
válasszuk, a fogaskeréknél pedig nyomjunk egy Po- 
undot az oszlopra. Egyéb lehetőség híján menjünk 
vissza két termet, oda, ahol az egeret megláttuk, at- 
tól a létrától, ahonnan eredetileg idejöttünk, egy ki- 
ni balra e találjuk és a jarnek 
reket, aminek segítségével az egér feljutott a e 
kerekek telejére. Kövessük, álljunk jobbról a fogas. 
kerék mellé, az felvisz minket, majd ugorjunk to- 
vább a magasból a következőre, és így ugráljunk 
végig a másik narancssárga fogaskerékig, amin is- 
mét lejuthatunk a talajszintre. Innen menjünk körbe 
a következő létráig, másszunk le, majd még lejjebb. 
Ezen a helyszinen menjünk el először balra a lódá: 
ért, majd jobbra induliunk, egy ismerős fogaskerék- 
hez jutunk ezúttal balról, az innenső oszlopot is üs- 
sük be Pounddal. Másszunk vissza két szintet az 

jeres terembe, majd menjünk a két egymás mellett 
áló, függőleges, rózsaszin fogaskerékhez, és a bal 
oldalira pattanjunk fel. Így leesünk a mélybe egy ed- 
dig elérhetetlen Djinn mellé, most már megszerez- 
hetjük (a kék és zöld fogaskerék között átférünk), 
majd a kötélen használjuk a Lash-t, másszunk vissza 
az egeres terembe, és az itteni negyedik létrát is 
használjuk, amin még eddig nem másztunk fel. Itt 
most már át tudunk menni a ventillátorok között, 
másszunk feljebb és még feljebb, és elérjük a Nagy 
Gabomba fejét. 

Itt egy hibás áramkört találunk, amit meg kell javi- 
fapuskó ez egy apró logikai játék, hasonló a jó öreg 
Pipe Mania-hoz. Az időnk limitált, de végtelenszer 
próbálkozhatunk, mivel Akafubu szerencsére kitartó 
varázsló. A felső eszközökkel irányíthatjuk a játé- 
kot, először nyomjunk Poundot a fenti oszlopra, er- 
re kiemelkednek a barna puzzle elemek, ezeket a 
kétikorira love baltadó [dőbra tudjuk forgatni, vis- 
sza pedig egyesével, Pounddal tudjuk nyomni öket 
az áramkörbe. Ez utóbbi miatt kicsit bonyolultabb a 
dolog, de nem veszélyes, bizonyára mindenki kön- 
nyen megoldja pár próbálkozás után. Tapasztala- 
tom szerint teljesen véletlenszerű ez a puzzle, így 
megoldást nem is lehetne hozzá mellékelni. Ha 
megvagyunk, végre sikerül Akafubu varázslata, a 
Nagy Gabomba kinyitja szemét és kinyújtja nyelvét, 
amin keresztül mind a gömb, mind a varázsló meg- 
érkezik hozzánk. A gömb sajnos eltűnik egy másik 
szobában, a varázsló pedig megtudja, hogy mi se- 
gítettünk neki, hogy sil n a ritváléja, és így hi- 
vatalosan is a felv varázslójává válhasson. Kinyit 
egy rejtett ajtót, ahova becsúszott a gömb, és eltűnik 
mögötte; kövessük, liftezzünk le, és végre megkap- 
juk a gömböt egy közjáték keretében, melyben Aka- 
hiba tényleg hiotolos vsrózdóró lesz valva, le s 

é rsan örömében, pedig kapott volna mé 
melé eg varázslatot is. A Gal ek szobor tehát 
minket kér meg rá, hogy szóljunk Akafubu-nak, ha 
kell neki a varázslat, jöjjön vissza érte, az itt meg- 
nyílt járaton át menjen le a barlangba megszerezni, 
és ha nem sikerül neki, mi is prókálkozkaknk ké- 
sőbb. Az üzenetet automatikusan átadjuk, és most 
már bejárhatjuk a várost, a boltosok és a polgárok 
visszatértek a mindennapi tevékenységükhöz. Saj- 























nos még nem tudjuk megszerezni a varázslatot, te- 
hát ha bevásároltunk, le is léphetünk a városból. 


A MADRA ALATTI ÖSI 


ROMVÁROS FELTÁRÁSA 
Egyéb lehetőség híján, a világtérképen menjünk 
vissza a Kibombo hegyekhez, és itt először csak há- 
rom lépcsőn menjünk tel, majd a tócsánál használ 
juk a Frost varázslatot. Menjünk egy emelettel fel- 
jebb, a jógoszlopon át haladjunk tovább, másszunk 
Jeragyindán; majd menjünk a kis növényhez, amit 
növeljünk meg a Growth varázslattal. Az így kelet- 
kezett indán másszunk fel, és egy újabb Djinnnel le- 
szünk gazdagabbak, ez után jussunk át az egész 
Kibombo hegyeken a már ismert módon vagy az al: 
ternatív útvonalak egyikén. A világtérképen most 
igen nagy utazás vár ránk, először menjünk vissza 
a két kontinens közötti átjáróhoz, itt keljünk újra át 
a nagy kötélen, majd két szintet másszunk fel oda, 
ahol a Djinn volt, és kasztoljunk Frostot a víztócsá- 
ra. Az innen felfele található futónövényen 
másszunk fel, ugorjunk át a jégoszlop segítségével a 
másik oldalra, majd csússzunk le a csúszdán, ve- 
ük fel a zöld gombát, és csússzunk le a következő 
Fátcsászeén is. Másszunk fel a futónövényen, hasz- 
náljunk Lash-t a kötélnél, keljünk át, innen pedig 
már lineáris az út a világtérképig, ahol a már ismert 
úton jussunk vissza Madra városába. 

A városban mindenki új szöveget nyom szokás 
szerint, és a föld alatti romváros egyik lejárata is be 
lett falazva. Most már kipipálhatiuk azt is, menjünk 
le, lent a romváros bejárata melletti táblára nyom- 
junk Revealt, majd a helyén megjelenő kapcsolót 
fijönijuk be, úgy béjüthátnlázágre a föképün, Az 
egyik ládóhoz könnyen hozzájutunk, csak menjünk 
körbe a házak között, a másikhoz pedig fagyasszuk 
meg a vizet Frosttal, majd toljuk el mindkét faoszlo- 

t, másszunk fel az indával benőttre, onnan pedig 
Fézdjünk el haladni a házfalakon és a földes pere- 
men jobbra; át kell ugrálnunk azon a földhányáson 
is, amivel befalazták a korábbi bejáratot. Innen ha- 
ladjunk tovább, ugorjunk át a másik eltolt oszlopon, 
használjunk Lash-t a kötélnél, átmászás után 
csússzunk t le, ugorjunk át a jégoszlopon is, 
majd a sarókk in levő ház teraszára us erni át. In 
nen már könnyű a dolgunk, a magasban menjünk 
körbe a ládás házig, és másszunk le a növényen a 
ládához. Innen menjünk vissza az épület felső bejá- 
ratához, menjünk be, és menjünk be a szobába is, 
ahol használjuk a Tremor varázslatot a szekrény 
mellett. Most menjünk vissza a talajszintre, időköz- 
ben elolvadt a jégoszlopunk, így az előző ládás 
romkiéte felén töléhekő csószáét tudunk csók lejt 
ni. Már csak az épület bal alsó bejárata van hátra, 
menjünk be, és célozzuk be a szemközti dolgozó- 
szobát, itt megtaláljuk az imént lelökött ládát, ben- 
ne pedig egy kulcsot. Ha akarunk, a jobb oldali lép- 
csőn is felmehetünk, de arra csak egy zsákutca, 
pontosabban zsákszoba található, szintúgy a bal 
szélső ajtó mögött, tehát menjünk inkább be a jobb 
oldali ajtón. Itt először ne menjünk le a lépcsőn, ho- 
ladjunk tovább, fel a másik lépcsőn, majd egy folyo- 
só és egy újabb lépcső leküzdésének egy láda lesz 
az jölmá (Ez úön msrádnk visza azrelébb kiha 
pe ÉTKstS menjőné le rajta, a masszív ajtónál 

asználjuk az új kulcsunkat, a Ruin Key-t, és bent 
szólítsuk magunkhoz az itteni utolsó tárgyat is, egy 
újabb idéző varázslatot, ha ez megvan, visszame- 
hetünk a felszínre, Madra-ba. 

It az egyik házban adjuk a két öregnek a zöld 
gombát, cserébe megkapjuk az GTAláRT, tartott 
Diinnjüket, ezen kívül érdemes mindenkivel elbeszél: 

etni, érdekes infókat kapunk, többek 
fen Isaac-ék nemrég jártak itt. A vörös hi 
mű leányzóval, Karsttal (aki az előző részben meg- 
ölt Menardi bosszúszomjas húga) mindenképp be- 
szélaünk kell, chogy a polgármesterrel is, akirelné- 
zést kér Piers-től a bebörtönzésért, és odaadja ne- 
künk a Cyclone varázslatot. Jó poén még, hogy a 
helyzet (a mi csapatunk Karsttal és a világítótorony 
gyújtogatókkal van, ugyanakkor az ellentábort erő- 
sítő Isaac és Gareth Felix, Jenna és Kraden régi ba- 
rátja) hosszas elemzésekor Jenna elpirul, amikor 
Sheba kiböki, hogy szerinte kaac és Jenna egy sze- 
relmespár. 


NÉHÁNY ELVARRATLAN 
SZÁL 


Hagyjuk el Madra-t, és pipáljunk ki pár mellékkül- 
detést, természetesen aki akarja, ezek egy részét ki- 
hagyhatja. Menjünk ismét vissza a nagyon hosszú 
úton Kibombo-ba, be Gabomba szájába a nyelvén 
át, le a liften és le a megnyílt lejáraton. Itt kipróbál- 
hatjuk már a Cyclone varázslatot, ami egyrészt szét- 
fújja a földön a zuzmókat és fűcsomókat (így is talál- 
hatunk rejtett tárgyakat, ezentúl a köcsögök és ládák 
fosztogatása melett így is kutakodjunk), másrészt, ha 
egy gödörben használjuk, elrepít minket, mint Do- 
rothy-t az Ózban. Ezen a helyszínen a látható gödör 





















mellett van két láthatatlan is, az egyik a nehezebben 
megközelíthető jobb felső fűcsomós területen, az alatt 
a kis beugróban használjuk először a Cyelone-t, és 
egy Djinnhez kerülünk, amit gyűjtsünk is be. A csúsz- 
dák és a létra segítségével könnyen visszajutunk az 
előző helyszinre, most a bal felső főcsomós területnél 
Cyclone-ozzunk, majd haladjunk tovább balra a li- 
neáris úton, és másszunk le a létrán. A következő kis 
Fűcsomós területen is Cyelone-ozzunk, feltárul egy kis 
tócsa, melyre természetesen Frostot eresszünk, a jég- 
oszlopon pedig át tudunk kelni jobbról a bal oldalra. 
A következő helyen a Cyclone ugyan feltár hat víztó- 
csát, de ez nem segít, ahogy a Frost sem, itt újabb 
varázst kell bevetnünk, a Revealt, és a hátsó falon 
meglátjuk a továbbvezető utat. Ez után egy folyóban 
kell felfele haladnunk a sodrással szemben a sziklá- 
kat kerülgetve, ráadásul úgy, hogy a vízesésnél a bal 
oldalon érjünk partot, az előnytelen perspektívából 
sajnos nem mindig látszik, hogy hol tudunk átmenni 
a sziklák közt. Itt menjünk körbe balra, és végezzünk 
teljes gyomirtást a Cyclone-nal, az egfk fössöínő 
alatt víztócsára lelünk, amit kezeljünk jó szokásunk 
szerint Frosttol. Most visszafelé is keljünk át a folyón, 
és a bal alsó oan kő a partra, a térd 
itt már egyértelmű, a létráról elérjük a jégoszlopot, 
onnan pedig a kijáratot. Ebben a barlangban már 
nincs más dolgunk, mint a talajszinten elsétálni a má- 
sik végébe (a középső növényeknél ne használjunk 
Cyclone-t, ha nem akarunk harcolni egy őrült nö- 
vénnyel), és felszedni a fekete Tomegathericon (Nec- 
ronomicon?) könyvet. Ez nem kulcsfontosságú tárgy, 
ha használatba vesszük, kicsit változtatja a varázsla- 
tainkat, adhat pluszt, és talán le is tilthat pár kulcsfon- 
tosságút, találhatunk pár ilyet a játékban, de szerin- 
tem nem valami hasznosak. Itt végeztünk is, mehe- 
tünk vissza a felszínre, a visszaút egyszerű, csak 
négy helyen kell csúszdát használnunk, és miután fel- 
értünk, menjünk át ismét a szomszédos kontinensre. 
A következő mellékküldetés már kulcsfontosságú, 
de később is megcsinálhatjuk, induljunk vissza a já- 
ték elején meglátogatott Daila városába, ehhez 
azonban ismét át kell kelnünk a Dehkan fennsíkon. 
Először egy oszlopot toljunk meg a bejáratnál, majd 
másszunk fel a liánon, a kövelkező helyszínen zu- 
hanjunk le egy lyukba, majd a barlangból felmász- 
va menjünk át a hídon, ugorjunk át a korábban el- 
tolt oszlopon, és repedezett talajos területen is 
keljünk át. A következő helyszínen használjuk a Po- 
undot az oszlopon, haladjunk lefele, majd ismét 
ugyanezt a módszert alkalmazzuk, ugráljunk vissza 
az oszlopokon, a Fennsik kezdőhelyszínén E 
vegyük igénybe a csúszdát, hogy végre visszal erül 
jönk a világtérképre. Daila-ban célozzuk be a nagy, 
díszes templomot, másszunk le a gödörbe, Frostol- 
E meg mind a három tócsát, majd a jégoszlopo- 
ON UI ráljunk el a Tengeristen könnycseppjéig, és 
jyük is fel azt. Ha ez megvan, ismét menjünk át a 
Dehkan Fennsíkon, sajnos most jó pár feladványt új- 
ra meg kell oldanunk a más ismert módszerekkel, és 
E oda lyukadunk ki, ahol folytatnunk kell a ka- 
lat 


indot. 











TENGERRE FEL! 


A térképen célozzuk be Piers hajóját, de mielőtt be- 
vennénk magunkat a belsejébe, Frostoljuk meg a tó- 
csát, és jussunk fel a jégoszlopon keresztül a deszka- 
Tédálóz imejdl ménjürtélél e iajóra; Bsdt dlpason 
nézzünk szét, sok dolgot találhatunk, az egyik hely- 
színen pig összefutunk egy medúzaszerű szörn- 
nyel, sok ilyen lesz a hajón, ha végzünk velük, tócsa 
lesz a helyükön, amit persze le lehet jegelni. A követ- 
kező helyszínen használjunk is Frostot, hogy elérjük 
a ládát, majd menjünk le az alsó lépcsőn. Haladjunk 
tovább, át egy kdblnon, a következőben már hem- 
zsegnek a medúzák, jöhet az akció. Ha kiharcoltuk 
magunkat, a ládát toljuk Move segítségével a legalsó 
pozícióba, a mellette levő két tócsát pedig Frostoljuk, 
majd ezeken keresztül haladjunk tovább. Menjünk ki 
az ajtón, és be a következőn, itt is aprítsuk a lénye- 
ket, és fagyasszuk a tócsákat, ezzel a kombóval tu- 
dunk előre haladni a kabinban, a ládát pedig egy 
pozícióval balra, eggyel le kell tolnunk, így ha kissé 
nehézkesen is, de végre elérjük a másik folyosót. 
Menjünk be a következő kabinba, az egyik lény már 
menekül előlünk, menjünk le utána, csapjuk le, a tó- 
csát pedig Frostoljuk, így a bejárattól már tovább tu- 
dunk menni balra, ki a folyosóra, és be a következő 
kabinba. Itt a ládákon ugráljunk be a középső medú- 
zához, amikor rátámadunk, az összes társa beleol- 
vad, és egy főnökkel kell harcolnunk. Miután lenyom- 
tuk, víz tölti meg a fülkét, felemelkednek a ládák, és 
tovább tudunk ugrálni a kijáratig (az itteni kincses lá- 
dát még nem tudjuk elérni), majd haladjunk tovább a 
folyosón és egy másik kabinon át. Következik egy 
egyszerű rejtvény, toljuk az oszlopot a jelre, majd va- 
rázsoljunk rá egy Douse-t, megtelik a teteje vízzel, és 
kinyilik a továbbvezető út. Kis séta után Piers a gömb 
segítségével elindítja a hajót, és megtanítja nekünk a 
kormányzását is, ettől kezdve szabadon hajózhatunk 
a világban - ilyen nem volt az első részben! 
Természetesen akárhol nem köthetünk ki, csak a ho- 


mokos partoknál és a folyók partjainál, egyébként A- 
val szállhatunk ki és be járetoriká Szögek a tenge- 
ren is támadnak, a sekély részeken A-val kutathatunk 
is kincsek után, sőt a folyókon is felhajózhatunk, te- 
hát eléggé megnőtt most a mozgásszabadságunk. 
Bármerre elindulhatunk, rengeteg új helyet fedezhe- 
tünk fel, az én útvonalam nem biztos, hogy a legop- 
timálisabb, mindenesetre, ha valaki követi ezt a vé- 
gigjátszást (tehát nem tök szabadon játszik), annak 
ezt ajánlom, így biztosan nem hagy ki véletlenül sem- 
mi kulcsfontosságút. 


YALLAM ÉS KÖRNYÉKE 


A tengeri navigálásban nagy segítségünkre lesz a 
nagytérkép is, amit a világtérképről az R gombbal 
érhetünk el. Hajózzunk először mondjuk jobbra a 

rt mentén, az általunk meglátogatott jobb alsó 

ntinens jobb szélétől egy kicsit lejjebb hajózzunk 
fel a folyón a hídig, és menjünk be Yallam kökor- 
szoli városába. Ez a környék eljesén fakult, ké: 
hagyható, de azért érdekes. A városban egy olyan 
kovácsot találunk, aki hozott ércekből és egyéb 
megmunkálható anyagokból (ezek mellett a , forge- 
able, azaz kovácsolható szó áll a tárgylistában) 
tud előállítani fegyvereket és tárgyakat, 
ezekkel tehát érdemes ide ingázni. Sajnos a ládá- 
hoz és a barlanghoz még nem férünk hozzá, de 
jobbra továbbmehetünk a játszótérre, ahol a gyere- 
Lölálásátokástáétszánök nékünk [éronayetke 
telt mélyek valójálic hajózás fátképek úr segíeb: 
gükkel könnyebben elérhetjük majd Lemuria-t, de ha 
ezt kihagyjuk, az sem baj, a verset és a jelenetet 
amúgy is nagyon nehéz megjegyezni. 

Ha végeztünk itt, felfele hagyjuk el a várost, majd 
induljunk balra, kövessük az utat a hídon át, és rö- 
videsen megtaláljuk a Taopo mocsarat. Itt Move-val 
húzzuk be a mocsárba a követ, és tovább tudunk 
menni, majd ereszkedjünk le az ingoványba, ahol a 
mozgás elég trükkös. Amíg fokozatosan slyelák 
Hálödhákrik a buborékos részek pedig felvisznek 
minket a felszínre, tehát ezek között kell mozogni 
gyorsan, úgy, hogy meg ne fulladjunk, Először a 
mocsár bal alsó részébe evickéljünk, és a lépcső se- 
gítségével érjük el a ládát, majd ereszkedjünk vis- 
sza, és a jobb alsó részen kössünk ki, ahol bevehet- 
jük magunkat a barlangokba. Menjünk be az első- 
ba; a bejáraton természetesen Whirlwindet kell 
használnunk, az elágazásnál menjünk balra a kö- 
vetkező barlangba, ott pedig Cyclone segítségével 
felszedhetünk valami extrát. Ez után menjünk vissza 
az elágazáshoz, a gőz előtt szaladjunk át, toljuk az 
oszlopot balra Move-val, majd menjünk felfelé (ne 
menjünk még be a járatokba), és haladjunk körbe. 
Újabb gőz előtt kell átmennünk, a végén toljuk Mo- 
vega pozícióba az cszlopot, és lasatk az elérhelek 
len Djinn, mi is essünk le utána az innen elérhető 
második csúszdán keresztül, ahol a gőz is fúj. Innen 
átugorhatunk hozzá, majd csússzunk le (ne Cyclo- 
ne-ozzunk), és a jobb oldalon hagyjuk el a hely- 
színt. Most induljunk felfele és balra, menjünk ki a 
felfele nyíló járaton, haladjunk hosszan, majd az út 
végén a Scoop varázslattal ássuk ki a tárgyat. El is 
hagyhatjuk ezt az egész barlangot, jöhet a követke- 
ző, amihez a mocsárnál először Growth-t kell alkal- 
maznunk a palántán, majd fel kell másznunk, kettőt 
lecsúsznunk, és Whirlwind-del megtisztítanunk a 
barlangszájat. Menjünk be, haladjunk tovább, a lét- 

ál ne másszunk fel, hanem jobbra haladjunk, a 
következő helyszínen pedig menjünk át a gőz előtt. 
A második gőzölőnél van egy kis gödör, ott hasz- 
náljuk ere vesie mek Frosttal zok 
a tócsából jégoszlopot, mindezt és a jégoszlopon 
jr továbbhaladást roppant gyorsan kell kut 
teleznünk, mert a gőz megolvasztja a jeget és elpá 
rolja a vizet. Haladjunk tovább a Iineáris úton, a hó 
telet ne bántsuk, inkább menjünk tovább a lóvás 
hályral jAz tszői kövön hesztólkik a Doisst, mosd 
Move-val mozgassuk oldalra, és rajta keresztül ha- 
ladjunk tovább, majd tése a kezest Fée 
Itt visszatér a jó öreg kövön ugrálás egy kevés gő- 
zős nehezítéssel, ha átjutottunk a srendő szélére, 
menjünk és ugráljunk balra, és játsszuk el az itteni 
izzó kövel is a Douse 4 Move trükköt. Amennyiben 
szükségünk van a ládára, még kétszer át kell ugrál- 
nunk a köveken, ha megvagyunk, a sarkon túl jön 

újabb izzó kő, ezt szemből, nagyobb távólság- 
bal kell bővölnünk az ismert módon. Ez után men- 
jünk a következő helyszínre, és a furcsa kőcsoport- 
nál használjunk Tremort, ezzel nagy felfordulást 
okozunk - a felső kő ledől, a láva kiömlik, elpáro- 
logtatja a továbbjutásunkat gátoló víz egy részét, 
ugyanakkor a láva egy része is kihűl, pont át tudunk 
olt menni felfele, csak először vissza kell mennünk 
egy darabon, ismét átugrálva a köveken. A követke- 
ző helyszínen a már szokásos Douse-ra lesz szüksé- 
ünk a kövön, majd toljuk el az utunkból, aztán ha- 
Iődjuak lizőg a bartsnn méla, més kelörblöd 
vány már nem állja utunkat. Itt találunk középen is 
izzó követ, erre is menjen egy Douse, majd a 
bal felső sarokban egy sárgás fény kezd villódzni, 
eresszünk rá egy Scoop varázslatot, és miénk a Star 









Dust (csillagpor). Innen is leléphetünk, különösebb 
csapdák már nem várnak ránk, újra meg kell húz- 
nunk egy követ, a kötelet most ksznátak kell 
Lash-sel, igénybe kell vennünk egy csúszdát, meg 
kell tolnunk egy oszlopot stb. Miután visszaértünk a 
szabadba, le is csúszhatunk a mocsárba, most tart 
sunk a fenti, eredeti kiindulópont felé, persze a trükk 
az ilyen csapdákban az, hogy a célunkat a legna- 
gyobb kerülőkkel érhetjük csak el. Az itteni három 
barlangbejárat közül igazából csak az egyik az, 
Wire fssonk be rajta; hant podig hezzék 
juk a Scoopot a félig földbe ásódott tárgyon, kapjuk 

I, és hagyjuk itt ezt a bűzös mocsarat. Menjünk 
vissza Yallamba, ahol a nehezen megszerzett Star 
Dustunkból kovácsoltathatunk valami véletlenszerű 
tárgyat, miután odaadtuk a kovácsnak a megmun- 


kálandó anyagot, mindig hagyjuk el a várost, és jöj- 
E vissza, ilyenkor vehetjül csak át a késztermé- 
et. 


AZ AOGUA ROCK 
MEGHÓDÍTÁSA ÉS MÁS 
KALANDOK 


Itt végeztünk, menjünk vissza a hajóhoz, és folytas- 
suk utunkat. Ha tovább hajózunk a part mentén, egy 
nem hajózható folyó és egy hasznavehetetlen homo- 
kos part után elérünk egy újabb folyóhoz, melynek két 
homokos partja is van, itt érdemes csak kikötnünk, de 
itt is csak egy fakultatív mellékküldetést teljesíthetünk. 
A kikötőtől induljunk balra, keljünk át a két hídon, 
majd állósan balra és felele holodjunk üközésig, on. 
nan pedig jobbra és egy kicsit fel, így egy apró bar- 
lar ke Oseania Cavernbe jutunk, amit korábban 
B elázholtönk volna, da skála nera volimegja képes: 
ségünk a feltárásához. Az X jelnél természetesen Sco- 
oppal ássunk, az apró barlangon átkelve hamar be is 
gyüjthetünk egy újabb summon, azaz idéző táblát. 
Folytassuk utunkat a vízen, hamarosan sziklás terület 
gátolja meg a továbbhaladásunkat, ezt követve pedig 
egy új, eddíg nem ismert jeges kontinensnél tudunk ki- 
kötni, az Antarktisz helyi megfelelőjénél. Ezt egyelőre 
ignoráljuk, de később majd visszatérünk rá, ez a kon- 
tinens hosszú és egyenes, nem lehet rajta eltévedni, a 
felső csúcsánál pedig a Tundaria Tower található, 
aminek felfedezéséhez még nem rendelkezünk kellő 
varázserővel. Innen kíváncsiságból tovább folytattam 
a partok mellett megkezdett felfedező utamat, és meg- 
lepve tapasztaltam, hogy a Golden Sun világa nem 
gömbölyű, a szélén lefolyik a tengervíz a semmibe. 
Ölt partot kie j, See més világ h8 
szélén felfelé, és egy kis szigetvilág egyik szigetén lyu- 
kadunk ki, ami röv ideit szintén feljesíthetetlen EG, 
A szigetcsoport másik oldalán kössünk ki, és itt men- 
jünk be a városba, a játék Apoji Islands-ként azono- 
sítja a helyet, ez természetesen nem a város, hanem a 
szigetvilág neve. Ez a hely leginkább a karibi sziget- 
világot idézi, és odaillő, remek zene szól a háttérben. 
A falu közepén álló, vízcseppre emlékeztető szoborra 
eresszünk rá egy Douse varázslatot, és rögtön láthat- 
juk is az áránál, elered az cső, alani ser 
megy át az előbb látott szi éhez, ott pedit 
szeksz gegpémeenlgezegev gés élen 
tudtunk tovább haladni, amennyiben próbálkoztunk. 
tt egyelőre a vásárláson és beszélgetésen kívül nem 
tudunk mást tenni, tehát hagyjuk el a szigetet, és men- 
jünk vissza az előzőlö 
Kössünk ki, és menjünk be a , melynek neve 
Agua Rock. Az első helyszínen induljunk körbe, az út 
lineáris, az első falmászás után is sBl. balra folytathat- 
iuk az utunkat a szakaszosan folyó vízesésen át. Az el- 
ső igazi elágazás ott jön, ahol balra és jobbra is kiha- 
gyós vízesés folyik, és felfele is mászhatunk tovább, két 
irányba is. A bal oldali mászókán másszunk fel a víz- 
öpökhöz, a fuoszlopot toljuk Move-val a jobb oldali 
Á: é, majd másszunk le, és ezúttal már a jobb 
oldali részen is fel tudunk mászni egészen a kö 
helyszínig. Innen rögtön csússzunk is le a vízesésen, 
közben pedig B-vel próbáljunk jobbra szaladni, ha jól 
csináltuk, pont egy lédánál lunk. Csússzunk még 
lejjebb, majd másszunk le a szürke, inaktív vízköpőhöz, 
és aktivizáljuk a Dovse-zal. Most csússzunk le még egy 
emeletet a nagy vízesésen, vigyázva, hogy ne 
csúszunk túl mélyre, majd csússzuni 
hel őnkből sás ezállrágáttlr s ánelé 
lult, menjünk először a jobb oldali nagy víz 
szoborhoz, és Dovseroljuk meg (ez utón felele kezd el 
folyni a vízesés), majd menjünk át balra a mászófal- 
hoz, másszunk fel először a bal oldalon, és fosszuk ki 
az itteni ládát, ez után másszunk vissza, és most a jobb 
oldali mászókát válasszuk. Fent toljuk az oszlopot bal- 
ra, majd másszunk még kicsit feljebb, és csússzunk fel 
a felfele folyó vízesésen, ezzel kipipálhatjuk ezt az elé 
trükkös helyszínt is - de , sebaj, van mááásik . Itt kel- 
jünk át a vízen, és természetesen toljuk ütközésig a két 
Lévet, a felsőt Move-val, így az alsó könél mór át tu- 
hd za ennek SÉtÍy isa EGEEtÉS a heg 
őnél pedig a B segítségével vissza is tudunk nyomulni 
a ládához. Másszunk fel egy emeletet, a két mászófal 
közül először a baloson menjünk fel, Frostoljuk az 
összes tócsát, majd irány a jobb oldali, és onnan 















másszunk még feljebb. Erről a magaslatról a felső jé- 
goszlopok segítségével át udunk tni aládához, majd 
az alsón keresztül folytassuk utunkat. Innen lineáris út 
vezet a következő vizcsepp. szoborhoz; Doxseroljúk 
újd másszunk le a falon, és ugorjunk a megje- 

t.a barlangban az első előgazásnál 
a sárga köveken át, majd haladjunk 
fele az oszlopokig, először toljuk eggyel jobbra a bal 
ddolít, hogy elzárja a gőzt, majd mentünk a kető kö- 
zé, húzzuk még eggjel jobíra a bal oldalt Move 
és eggyel balra a jol oldalit is, szintén gőzelzárás cél- 
jából, Ez előttis menjünk át jobbra, majd toljuk meg in- 
nen Move-val balra, és az oszlopokon átugrálva most 
már megszerezhetjük a láda tartalmát. Haladjunk to- 
vább, a következő teremben toljuk Move-val az oszlo- 
pot a vízköpő elé, majd a kiürült medencében Frostol- 
juk meg a tócsákat, és a jégoszlopokon átugrálva ha- 
Idjunk tovább. A következő elágazásiói lefele menve 
simán megszerezhetünk egy ládát, majd jöjjünk vissza, 
jsetankéektei és az jésan Dovuse-oljuk meg a fa 
c: szobrot. A megjelent varázssugár segítségével 
sétáljunk tovább, a következő leremben először balra 
menjünk körbe, toljuk meg tisztes távolságból Move-val 
az oszlopot, majd a bejárattól felfele haladva már itt is 
tovább tudunk menni. Újabb terem, újabb. apró fekad- 
vény, Bt figyeljük még a sárga köveltén a jolelést, és érm- 
lékezzünk a Pipe Mania-s puzzle-re. A megoldás: tol- 
juk a felső öszeből dagi élte és 1 le, majd 
Dovse-oljuk a vízköpőt és a vízcsepp szöktotk, Hagy- 
juk el ezt a helyszínt is, haladjunk tovább pár járaton 
kárssztól aság köveknek ügréljegkelbalökéásoks 
ba, a következő teremben pedig még a magasban 
menjünk a vízesésbe, és miközben csúszunk lefele, ha- 
kadjunk balra. Bololdakt jöjjünk lefjebb, de ne másszunk 
le az oszlopokhoz, hanem inkóbb csússzuünk le balról, 
így egy Sti megfog minket lent, és egy szikla távol- 
ságban leszünk a bal oldali faoszloptól, toljuk is meg 
Move-val. Ez után másszunk vissza megint az előző 
szintre, és most ne az első hézagban csússzunk le a kö- 
vek között, hanem a másodikban, így az oszlopokon 
átugrálva simán elérjük a ládát, Csússzunk le, majd a 
következő teremben alulra ugráljunk át a sárga köve- 
ken, és a bal oldali kijáraton át hagyjuk el a termet. Itt 
nincs nehéz dolgunk, Douse-oljuk a vízköpöt, és ugrál- 
junk tovább, a szomszéd teremben ugyanez a felada- 
tunk egy apró nehezítéssel, itt először toljuk középre a 
követ, és Frost-oljuk a víztócsát, így áférüi ú 
dához, majd hagyjuk el a termet, és 
helyszín így resetelődött, a követ most a bal oldali po- 
zícióba toljuk Dovse előtt, így tudunk továbbjutni, A kö- 
vetkező teremben a feladat egyértelmű, toljuk meg a fa- 
oszlopot Move-val a sárga kőről, majd toljuk még to- 
vább, és felfele ugráljunk tovább, majd ismét egyszerű 
feladat vár ránk, toljuk az itteni oszlopot is pozícióba, 
és felele hagyjuk el a holysznt It keljünk át a kötélen 
és a köveken alulra, majd egy komolyabb Pipe Mania 
feladat vár ránk, ez megint nem okozhat senkinek sem 

roblémát, van néhány fix és néhány mozgatható osz- 

Táp Mogra szer segselötol Egy hoszen be. 
armozgcihesólárind vegyenlírésztal kialakítandó pó: 
lyában, a fixek közül kettőt ignoráljunk. Ha kiraktuk az 
utat, szokás szerint Douse-oljuk a vízköpőt és a víz- 
csepp szobrot, aztán menjünk tovább, lökjük le az 
utunkba kerülő farönköt, és azon át távozzunk felfelé 
(vigyázat, az itteni láda alakváltó!). A kristálynál tölthe- 
tünk varázserőt, majd az út végén ismét egy vízc: 
szobor vár ránk, szokás szerint adjunk Douse-t neki, 
így eljutunk a bal oldali és a középső ládához is. Most 
a csarnok jobb oldalán menjünk végig le, és alul a bal 
oldali ajtón menjünk ki, itt a sárga köveken ugráljunk át 
ai kvekszőtklála ná ajéhozi és oziartelénen 
használjuk az imént begyűjtött Agvarius Stone-t, mire 

nyílik a víz előttünk. A következő helyszínen már 
tk Törbe kell mennünk, egy keveset mászókáznunk, 
és hozzájutunk egy új varázslathoz, a Parch-hoz, ami- 
vel el tudjuk párologtatni a vizet, ezt rögtön alkalmaz- 
nunk is kell itt, hogy kiszabaduljunk a víz fogságából. 
Most menjünk vissza az előző nagy csarnokba, onnan 
tovább lefelé, és Parch-csal szárítsuk ki az alsó meden- 
cét is, hogy megkaparinthassuk a láda tartalmát. Ez 
után a jobb szélső ajtón menjünk tovább a nagy csar- 
nok jobb oldalára, és menjünk fel vegig, majd felülről 
a második, lefele nyíló ajtón menjünk ki. Itt amennyire 
tudunk, felülről haladjunk jobbra, át a folyón, így simán 
ártudunk kelni, majd menjünk felfelé a vízköpő tejig, és 
oldalról adjunk neki Parch varázslatot, így a kiszáradt 

ó köstbn könnyedén be tudjuk gyűjteni a követ- 
kező Djinnünket. Innen már elindulhatunk kifelé az 
Agua Rock mélyéről az ismert úton. Aki tanácstalan 
lenne; hogy ebben a nagy ldorinhaban merre indul 
Vissza, az ménjen vissza oda, öhol ozelőbb 8 
tuk a medencét, és a vízköpőtől jobbra nyíló ajtón ke- 
resztül induljon el, innen már lineáris az út, és újabb 
feladványokat sem kell megoldani jó ideig. Az örvény 
és a sárga kövek után jobbra csússzunk le a csúszdán, 
majd az itteni vízesésen csússzunk és másszunk le vé- 
gig, innen már könnyen visszajutunk a hajónkhoz. 

Sajnos ennyi fért a mostani mellékletbe, de mé. 

messze van a Golden Sun 2 vége, folytatása következii 
ajpólérbat 






jobbra 
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RESIDENT EUIL: DEAD AIM (PS2) VÉGIGJÁTSZÁS (KÖNNYŰ FOKOZAT) 


AZ ÓCEÁNJÁRÓN 
BRUCE MCGIVERN 


A robbanás után a Bruce az egyik szerviz- 
lejáraton keresztül leereszkedi a hajó utas- 
terébe. A kis folyosón csak egy irányba 
mehetsz, a következő szobában, ahol a 
hulla fekszik a pezsgősüvegek között, több 
ajtó is nyílik, először menj a nyitott ajtóhoz. 
Odabent vedd fel a pisztolytöltényt és a 
zöld növényt. Visszatérve a kandallós szo- 
bába a földön heverő iratokat felesleges 
átnézned, mivel használhatatlan mind. 
Hagyd el a helyiséget. A nagy széles folyo- 
són egy rakás halott fekszik, ha a pont ve- 
led szemben lévő ajtót választod, egy ha- 
sonló kandallós szobába jutsz (csak hulla 
nincs bent), ahonnan szintén egy külön há- 
ló, fürdőszoba, és egy kis folyosó nyílik, 
aminek a végében egy zöld növényt ta- 
lálsz. Menj vissza a központi folyosóra. Ki- 
csit arrébb szintén van egymással szemben 
két ajtó, ami közül csak az egyik lesz nyit- 
va. Odabent egy akasztott nénit találsz a 
plafonról lógva, meg egy adag shoti töl- 
tényt, és egy zöld növényt a kandalló mel- 
lett. Menj ki a szobából a kis folyosóra, a 
végében vedd fel a hullától a hajó térképet 
(Cruiser Map), és az első osztályú kulcsot 
(1st Class Key). A puffanás, amit hallottál 
természetesen a szobából jött, és a zombi 
néni leesését hivatott jelképezni, visszafelé 
tehát agyon kell lönöd, majd hagyd el a 
szobát. Na, most hogy már van térképed, 
jóval könnyebb lesz eligazodnod, mivel a 
térképen minden helyiség név szerint meg 
van említve. Ez a zombis széles folyosó a 
második emeleten (2F) van és Xvest Room- 
nak híják. A bal oldali duplaajtó egyelőre 
még használhatatlan, mivel csak egy a 
kódkártyával hajlandó kinyílni, a másikat 
viszont az előbb szerzett kulccsal ki lehet 
nyitni (közben az egyik földön heverő biz- 
tonsági ember Hegátőz tér). Ezen a folyo- 
són két irányba is mehetsz, mindkét irány- 
ban egy-egy zombi ténfereg, menj mond- 
juk balra, be az ajtón. A hall emeleti kar- 
zatrészén válaszd a szemközti ajtót, majd 
a rögtön jobbra lévőt, ami a VIP szobába 
visz. Itt a virágágyásból van egy zöld nö- 
vény, majd vedd fel a fotelben pihenő hul- 
lától a Guest Keycardot. Nem lenne Reis- 
dent Evil a játék neve, ha erre nem éledne 
fel a szobában szanaszét heverő négy hul- 
la :) Lődd agyon őket (általában egy 
gyógyszert is maguk után hagynak), majd 
vedd fel a földről a faxot, és a másik verek 
ból a zöld növényt. Végül is mindegy, hogy 
melyik ajtón keresztül hagyod el a VIP szo- 
bát, mert mindkét oldalon két-két zombi 
vár majd, de ajánlom az azzal szemköztit, 
mint ahol bejöttél, mivel itt két biztonsági őr 
posztol, és az egyik egészen biztos, hogy 
maga után hagy egy adag pisztolytöltényt, 
ami már igencsak rád kel, hogy Néném. A 
visszaúton a Xvest Roomhoz kicsit rázós 
lesz, mivel a hallban lesz vagy tíz élőhalott 
és a Avest Roomban is mindenki (pontosan 
hét darab) feléled, őket egyébként érdemes 
leszedni, mivel kettő közülük leveles gyógy- 
szert hagy maga után. A dupla ajtót a Gu- 
est Keycarddal tudod kinyitni. A spirál lép- 
csőfeljáróban megtörténik Fonglinggel az 
első találkozás. Miután a lány lelécelt, 
menj egy emelettel lejjebb és keresd meg a 
karzaton az elektronikus panelt. (Egyéb- 
ként, ha lemész a spirál lépcső aljához, 
megtalálhatod a közjátékban a kezedből 
kirúgott mobiltelefonod darabjait is.) A Gu- 
est Keycarddal nyitni tudod a felső emelten 
található két elektronikusan lezárt ajtót (itt 
a virág mellett egyébként van egy pisztoly- 
tár). Menj vissza a második émelés; mind- 
egy melyik ajtón mész be, mert mindkettő 
ugyanara a folyosóra visz. Ha itt elkezdesz 
lövöldözni (már pedig tutit hogy elkez- 
desz), a földön pihenő nyolc-tíz zombi is 
feléled, tehát egy jó kis csetepaté fog kiala- 
kulni, aminek a legkönnyebben a sarkok- 
ban álló ládák felrobbantásával tudsz vé- 
get vetni. A 201-es szobában egy zöld nö- 
vény van az ágy mellett, és egy pisztolytár 
a szekrényen. Átvizsgálva a fürdőt az 
akasztott hulla mellett egy fájlt találsz (Re- 





gular Report No. 1162). A 202-es szoba 
ugyan zárva, de a vele szemközti ajtó nyit- 
ESB m be. A see SBn LV 
mellette a kis beugró végén lesz egy zöl 
növény, ugyanekkor viszont két zénkő, fog 
rád támadni hátulról. A 206-os szobában 
shoti töltény az ágyon, hangtompítós pisz- 
toly a széken, és egy zöld növény az ágy 
mellett. Kint a folyosón egy biztonsági őr 
fog megtámadni, aki majd egy levél 
gyógyszert hagy maga után. A Lounge ez 
nyugis helyszín, itt tudsz menteni, és ide 
kell akkor is visszajönnöd, ha esetleg el- 
fogyna a lőszered, mivel a szekrényben 
végtelen mennyiségből tápolhatsz mindig. 
A másik ajtón hagyd el a hallt, a 204-es 
szoba zárva, a 203-asé viszont tárva nyit- 
va. A kósza zombit nyírd ki és vedd fel a 
Crew Member ID kártyát az ágyról, majd a 
— mintegy varázsszóra feléledő — zombikat 
(az ágy mellett, a fürdőben és négyen-öten 
folyosón) lődd agyon. Ha akarsz, vissza- 
mehetsz a Lounge-ba tápolni, egyébként a 
kártyával a zsebedben egyenesen vissza- 
mehetsz a spirál lépcsőfeljáróba az elekt- 
ronikus panelhez (visszafelé az egyik átjá- 
ró folyosó ajtaját már ki tudod nyitni), ahol 
használd a kártyát, hogy az első emelet két 
elektronikus zárja deaktiválódjon. Menj az 
elektronikus panelhez közelebbibe. Rögtön 
jobbra a dupla fémajtó a konyháé, ahol két 
zöld növényt és egy pisztolytárat tudsz fel- 
venni. Innen nyílik a hűtőkamra is, de előt- 
te vedd elő a shotgunt (könnyű fokozaton). 
A hűtő tele van pihenő zombikkal, de ami- 
kor felveszed az Assault Rifle-t (vagy nor- 
mál fokozaton a shotgunt), egyszerre mind 
feléled, és közrefognak. Mindegyikük likvi- 
dálása után egy gyógyszert hagynak ma- 
uk után, és ha jobban körülnézel a hűtő- 
/dCAUTOR] még egy adag lőszert is kell ta- 
lálnod, ahhoz a fegyverhez, amit felvettél. 
Menj a konyhán keresztül vissza a folyosó- 
ra. Haladj előre egészen a dupla ajtóig, 
ahol egy hulla fekszik, és egy zöld növény 
van a sarokban. Amikor a növényt felve- 
szed és távoznál (az ajtó ugyanis a túlol- 
dalról van bezárva), a hulla felkel. Lődd 
agyon, majd AZONNAL fordulj meg, mert 
egy biztonsági zombi tűnik fel mögötted. 
Ót addig lődd, amíg el nem dob egy Assa- 
ult Rifle lőszert (csak könnyű fokozaton). 
Menj vissza a folyosón és fordulj balra. A 
Sor nénit gyilkold le, vedd fel a pisztoly- 
töltényt, és menj a másik folyosó egyetlen 
nyitott ajtajához. Odakint a tatrészen hat 
zombi támolyog, könnyű kikerülni őket, 
ami lényeges az a hajó végén, a panelen a 
kis Maintanence kulcs, vedd ki, (jár hozzá 
egy fájl is) hogy a lejárat teteje elcsússzon, 
amiből azonban egyelőre még hiányzik a 
kerék. Most vissza kell menned a spirális 
lépcsőfeljáróhoz, és keresd meg azt az aj- 
tót, ami a térképen sárgával be van kari- 
kázva. Erről a folyosóról egy újabb sok kis 
kabinos részre jutsz, ahol két durva gyors 
zombi fog rögtön neked rontani, viszont 
egy Assault Rifle tárat hagynak maguk után 
(kár, hogy eddigre már nincs annyi helyed, 
hogy fel is tudd venni), egyébként grasszál 
még itt egy harmadik, némileg lassabb 
zámbó is, egy gyógyszerért. A 304-es, a 
303-as, a 301-es, a 308-as, a 307-es, és 
a 306-os kabinok zárva lesznek. A 302- 
esben felvehetsz egy zöld növényt, és egy 
félautomata pisztolyt, ugyanekkor levágja 
magát a kötélről a felakasztott hulla (2) és 
neked ront. A 305-ös szobában is hasonló 
szituáció fogad, csak ott kötélről levágás 
nélkül ront neked a fürdőből egy zombi, itt 
amúgy egy pisztolytárat és zöld növényt 
vehetsz fel A 305-ös kabin melletti nyitott 
ajtón hagyd el a kabinos részt. A vasrelu- 
xát a panel és a kulcs segítségével tudod 
felnyitni. A hallban (ismerős lesz) pont a 
veled átellenbe elhelyezkedő ajtó lesz nyit- 
va. A folyosóról menj a be a Seven Seas 
bárba. A bárpulton levél, mellette zöld nö- 
vény. A rulett asztalon és a félkarú rablók- 
nál pisztolytár. Vissza a folyosóra, be a fo- 
lyosó végén az ajtón. A félkör alakú folyo- 
só közepén a Store House-ban megtalálod 
a Valve Handle-t, egy naplót, pisztoly és 
shotgun töltényekkel együtt (úgysem tudod 








már felvenni). Kifelé menet váratlan dolog 
történik! Egy hatalmas karmokban végző- 
dő kéz csap be az ablakon (csak nem egy 
Tyrant2), és hozzávágja Bruce-t a falhoz. A 
pillanatnyi eszméletvesztést használja ki 
Fongling és meglép az előbb megszerzett 
kerékkel. 


FONGLING 


A lánnyal mindössze annyi a dolgod, 
hogy visszajuss az óceánjárók tatrészébe, 
kira lejárathoz. Amint megkapod az irányí- 
tást, hat zombi fog mögötted betörni a b 
lyosóra, ne foglalkozz velük, mint ahogy a 
visszaúton az egyik zámbóval sem kell kü- 
lönösebben törődni, mivel könnyen kikerül- 
hetőek. Az utat remélem, tudod visszafelé 
(bár, hall, spirál lépcsőfeljáró másik ajtó, 
folyosón előre). Kint a taton, akár megölted 
Bruce-szal a zámbókat, akár nem, most 
senki nem lesz, lesz viszont töltény (általá- 
ban shotihoz) a kis medence lépcsőjén. 
Menj a lejárathoz és használd a kereket. 
Ekkor megjelenik Burce, és kiderül, hogy 
robbanástól már alig élő Morpehus a ve- 
zérlőből már jó ideje figyeli a kis kompánia 
tevékenykedését, amit most úgy látszik, 
meg is elégel, mert szabadon ereszt két Eli- 
te Huntert. 


BRUCE MCGIVERN 


A hunterek elég kemény fickók, igaz csak 
normál fokozaton, ugyanazokat a támadá- 
sokat tudják, mint a sima eddig is ismert 
hunterek (pl.: a fejlecsapást), de ezen felül 
képesek még oldal irányba is villámgyor- 
san kitérni a lövedékek elől. Shotgunt vagy 
Assault Rifle-t ajánlok hozzájuk, ha nem 
akarod az összes gyógyító itemedet el- 
használni. Mire végzel a két vadásszal, 
Fongling is végez a lejárat felnyitásával és 
eltűnik a nyílásban. Bruce már nem, de te 
még láthatod, amint a Morpheus hogy el- 
kerülje a halált, beadja magának a T-vírus 
egyik kísérleti változatát. Amikor ismét ná- 
lad az irányítás, mássz le te is a lány után. 
Itt ebben a helyiségben tudsz ismét mente- 
ni, és cuccolni magadat. Menj le a lifttel. 
Középen a beugróban van egy zöld nö- 
vény. Ha ebben a szobában a fal mellett 
húzódó karzaton körbefutsz (ez egyébként 
a bojler Room, csak még nincs meg a má- 
sik térképed) két ajtót is észrevehetsz. 
Mindkettő ugyanarra a folyosóra visz, érte- 
lemszerűen a másik végére. Tök mindegy 
melyiken indulsz el, mindkét irányban lesz 
egy csomó munkás zámbó (mögötted is 
megjelenek majd a semmiből). Érdemes le- 
verni az összest, még akkor is, ha kifogy a 

isztolytöltényed (közel van a tápolási 
fe, mivel két gyógyszert hagynak maguk 
után. Erről a folyosóról egyébként csak egy 

újrajtórálik; ami egyilitász visz: AIT a 
spirális lépcsőfeljáró legalsó szintjére dob 
le. Itt végre felveheted a másik térképet. Te- 
hát akkor elvileg most a B1 szinten vagy. A 
Cargo Roomon keresztül juss el a bemuta- 
tó teremig (Presentation Room). Mindössze 
egy-egy zombi lesz mindkét irányban (meg 
egy pisztolytár a raklapokon). A bemutató- 
teremben, az egyik sarokban egy zöld nö- 
vény, az üvegtartályok előtt egy Report 
(fálj), és egy feszítővas (Crowbar). Amikor 
kifelé indulsz, megjelenik Morpheus. Sze- 
rencsétlen fickónak fogalma sem volt, hogy 
egy női DNS alapú vírust fecskendezett 
magába, bár kitudja...(feszes kis cickók 
nőttek a fickón :). Annyi előnye viszont volt 
a kísérleti vírusnak, hogy egyfajta elektro- 
nikus védőmező fedi az egész testét (ezért 
vannak körülötte a kisülések is), sebezni te- 
hát nem igazán lehet. Az egyetlen dolog, 
amit tehetsz, hogy visszarohansz a Cargo 
Roomba, és a megszerzett feszítővassal el- 
kezded felfeszíteni a fal mellett heverő do- 
bozokat (miközben a hermafrodita tám- 
adásait is kerülgetned kell). Az első három 
mindig üres lesz, de a negyedikben (leg- 
alábbis easy fokozaton, normálon kb. he- 
tedik a nyerő) egy ID kártyát találsz (Crew- 
man Keycard), ezzel rohanj ki a spirális 
lépcsőfeljáróba, és használd az ID csekkes 


ajtónál. Bruce megmenekül ugyan, de 
mindketten csapdába esnek. Móz, hogy a 
kis kínai gádzsó átfér az ajtó felett a szel- 
lőzőjáraton a túloldalra. 


FONGLING 


A csajjal mindössze annyi a feladatod, 
hogy segíts a Bruce-t fogva tartó ajtótó ki-. 
nyitni. Ehhez először rohanj le a lépcsőn a 
motortérbe. Ha használtad már a gépfegy- 
vert, az egyik hullától vehetsz fel hozzá töl- 
tényt (a másinál pisztolyhoz való van). Ha 
nagyon arcoskodni akarsz, leszedheted a 
két huntert (a sarkokon felrobbantható 
gázpalackokkal a legkönnyebb), de 
egyébként könnyebb és gyorsabb is, ha el- 
lavírozol köztük, és az egyik sarkon a pa- 
nelt visszakapcsolód ,ON?" állásba. Utána 
menj egy szinttel feljebb, és szintén kap- 
csold át az irányítópanelt. Mindezek után 
már csak nyisd ki Bruce-nak az ajtót. 


BRUCE MCGIVERN 


A közjáték után (úgy látszik Morpheus le- 
lépett), menj a térkép szerinti 004-os ka- 
binba, ahol egy zámbó meg shoti töltény 
van. A 006-osban egy zombi és két zöld 
növény várja, hogy felszedd. A 008-as ka- 
bin ajtaja tárva nyitva (van odabent egy 
shoti töltény), de amikor bemész, odakint a 
folyosón megjelenik egy rakat munkás 
zámbó, akik már hánynak is. Egyébként 
érdekes, hogy az egyik kabinban (asszem" 
a nyolcasban) van egy fekvőhely, ami a 
többivel ellentétben be van függönyözve 
(na e mögé szívesen benézte volna, hogy ki 
pihen ott). Egyébként, amikor Fongling ki- 
nyitotta neked az ajtót, a szinten az összes 
dldkírónikus ízása menjálti harelőtsszedta 
térképedet, két ajtót is látnod kell, ami sár- 
gával ba van karikázva, célozd meg az el- 
sőt (vigyázat Cargo Roomban hunter 
lesz!), ez a Monitor szoba. Itt menthetsz, 
tápolhatsz lőszert, de találsz itt egy doku- 
mentumot, egy eü spray-t és egy Recreati- 
on Room Key-t is. Ments, ha akarsz, és 
menj a bemutató terembe (Presentation Ro- 
om). A székek mögött van egy lépcsőfeljá- 
ró aminek a tetejét most már fel tudod nyit- 
ni a kapcsolóval (a zámbókkal ne foglal- 
kozz), ezen keresztül feljutsz a központi 
hallba. Menj a bárba, ha leküzdöd az öt 
zombit, egy gyógyszert kapsz cserébe, a 
félkarú rab lóknál állókkal nem kell foglal- 
koznod, mivel azok csak bambulnak. Bár 
ha lenyomod őket, egy újabb gyógyszert 
kapsz, és az automaták mellől is fölvoátéd 
a két zöld növényt. A most szerzett kul- 
csoddal nyisd ki a Stairs Room 1F-el jelölt 
helyiség felé az ajtót és menj fel a lépcsőn. 
Nyírd ki a zámbót, vedd fel a zöld növényt 
a sarokból, és menj ki a folyosóra. A má- 
sodik zombiért az egyenruhásért eg; 

gyógyszert kapsz majd. Menj be az oldal. 
só ajtón a kapitány szobájába. Az asztal- 
ról vedd fel a hajónaplót, amikor a dogo- 
zóból előtör a már kissé rothadó kapitány. 
Elég kemény a srác, főleg normál fokoza- 
ton. Másodszori elhalálozás után leejt 
majd egy magnum töltényt, de ezt majd 
csak akkor tudod felvenni, ha odabent a 
dolgozóból már felvetted a magnumot (a 
naplóban is írt róla). Itt egyébként van még 
egy zöld növény, és egy újabb tár a mag- 
numhoz az asztalon. (Kint meg két shoti 
töltény.) Jobbra nézz be a fürdőbe, lődd 
agyon a kapitány nénit, és vedd fel a kád 
mellől a zöld növényt. Menj ki a kapitány 
kabinjából, e agyon a két zombit 
(gyógyszert kapsz érte), és menj egy szint- 
tel fellebb. N; árd ki a zombit Jászadlt Rifle 
töltény), vedd fel a sarokból a shoti töltényt, 
és a zöld növényt, majd nyiss be a hídra. 
Ekkor megszólal a vészjelző sziréna, a ha- 
jó ugyanis irányítás nélkül hamarosan be- 
lészalad tá száreztőldbe. Fohglng ísiaihi- 
don van. Nehézségi fokozattól függően 
változó visszaszámlálás indul meg, és egy 
csapatnyi tiszt zombi tör be a hídra. Ha 
akarod, lenyomhatod őket (gyógyszerért), 
és felveheted a két adag shoti keeű is, ha 
nem, indulj Fongling után a jobboldali aj- 











tón. Kint a helikopter leszállón egy Tyrant 
sakkban tartja a lányt. Ez a szörny volt, aki 
odavágott a falhoz a raktárnál. Itt az ideje 
a visszavágónak!!! 


TENTACLE TYRANT 


Én az Assault Rifle-t használtam ellene, és 
amikor kifogyott a shotgunnal lőttem, leg- 
alábbis easy fokozaton, elég kicsiket sebez 
(még arra is van időd, hogy felszedd a két 
adag pisztolytöltényt a sarokból), és még 
rengeteg gyógyító cuccodnak kell lennie, 
ha nem bénáztál (több mint negyven). Nor- 
málon már kicsit más a helyzet, mivel nincs 
gépfegyver, kevesebb a lőszer a shotiban, 
úgyhogy kénytelen vagy pontos magnum 
lövéseket leadnod, és menekülnöd a na- 
pete csapásai elől. A menekülés gomb- 

al ki is térhetsz a támadási elől, ha ügyes 
vagy. Kétszer megpadlózik, mielőtt kinyu- 
vágna, Ha még a visszaszámlálás lejárta 
előtt végzel vele, végignézheted, amint Bru- 
ce leugrik a felrobbanó/ ütköző hajóról, és 
kiszúrja merre menekült Morpheus, ha 
nem... 


GROUNDWATER WAYS 
BRUCE MCGIVERN 


A folyosón a kút után, rögtön balra a fa- 
lon a térkép, jobbra egy mentési szoba, 
skulóval, két zöld növénnyel, és két fájllal. 
A folyosó végén jobbra az eltorlaszolt ajtó- 
nál shoti töltény, de ami még ennél is fon- 
tosabb, ott a gránátvető is! A következő 
rész már erősen a csatorna, ahol a szenny- 
vízben kell térdig gázolva haladnod. A víz 
tele van ,Torpedo Kid"-ekkel (hogy miért 
pont így nevezték el őket, az egyik fájlból 
derítheted ki, velük kerüld a találkozást, 
mivel mérgezőek). Mássz a szennyvízbe és 
balra indult el, majd fordulj födbra; és 
mássz kis a lépcsőnél a ,partra", vedd fel 
az Assault Rifle töltényeket, ha nincs he- 
lyed, cseréld ki a pisztolytárakra. Be az aj- 
tón, utána ne a szemközti ajtót Haszaáki) 
hanem fuss végig a folyosón (lén nem fog- 
lalkoztam a zombikkal, de ha kedved tart- 
ja, levadászhatod őket, gondolom cuccért). 
A csatornában jobbra indulj el, majd az 
elágazásnál majdnem pont veled szemben 
a szörny mellett éz egy lépcső, azon menj 
fel. A folyosón először kell megküzdened a 
csupasz zombikkal, igaz megéri, mert egy 
gyógyszert és egy géppityu töltényt hagy- 
nak maguk után, odakint aztán még egy 
gránátvető töltényt is felvehetsz. A csator- 
nában balra indulj el, és a torpedó lények 
között lavírozva, a lépcső után egy liftet ta- 
lálsz, ami felvisz az irányítóterembe. Vég- 
re találsz egy rádiót, amin felveheted a fő- 
hadiszállással a kapcsolatot, meg van ott 
egy zöld növény is. 


FONGLING 
A mini-közjáték után újra a lányt irányi- 
tod. Miután lelépett a gigász dagadt 
Tyrant, szedd fel a sarokról a zöld növényt, 
a ládákról pedig a térképet, és a gépfegy- 
vertárat. A szörny után nem mehetsz, mivel 
a csaj be van tojva, marad vele is a csator- 
na. A szennyvízben jobbra indulj, majd 
fordulj balra. A három zombit érdemes 
még addig elintézni, amíg a szennyvízben 
tapicskolsz, mert amikor már kimásztál itt a 
lépcsőre, hogy felvedd a hullától a Sector 
Admin Key-t, odafentről már elég nehéz 
lesz becélozni a rohadékokat, feljönni meg 
nem tudnak. Ha megvan a kulcs, é 
ként mehetsz vissza oda, ahonnan 
ettől egy kicsit arrébb is van egy lépcső, 
. ami a Control Roomhoz visz, ezt nyitja az 
előbb megszerzett kulcs. Itt azon kívül, 
hogy felvehetsz egy gépfegyvertöltény, a 
panelt átkapcsolva még az elektronikus zá- 
rakat is kinyithatod. Na igen, most vissza 
kell rohannod a hullához, akitől a kulcsot 
vetted el, de útközben az összes létező 
zombi felkel a csatornában, úgyhogy spu- 
il Ülénar vádi áfa Tölyosén. véde e 
pisztolytárat (bár ha fel tudod venni, elég 
pazarló vagy, már ami a lőszert illeti), a 
szennyvízben állj be egy biztos helyre, és 








szedd le a tizenegy rád támadó zámbót. 
Innen már csak két helyen tudod a csator- 
nát elhagyni, az egyik zsákutca, de leg- 
alább fel vehetsz onnan egy eü spray-t, a 
mésik pedig égy liíthez visz. A folyosó vás 
gén kijutsz a heliportra, ahol kivételesen 
Bruce menti meg a lányt, ráadásul a saját- 
jaitól, akik a belé operált nyomkövető chip 

ítségével akarták megtalálni, sőt likvi- 
dálni. 


BRUCE MCGIVERN 


Kezdés után természetesen jobbra lesz 
egy mentési hely, ahol tápolhatsz (még 
gránátvető töltényt is találsz), ezen kívül eü 
spray és két fájl van az asztalon. A folyo- 
són jobbra, majd balra kell fordulnod (a 
többi irány zsákutca, és jellemző a helyre, 
hogy mind a kis békaszerű lényeket, mind 
a lángoló zombikat könnyű kikerülni), 
majd az ajtó után megint fordulj balra. A 
következő folyosón tűnnek fel először a 
Glimmer névre hallgató, békaszerű kis gö 
csök, amik elég gyorsak, és savat köpköd- 
nek. Fordulj az öldgezésnál jobbra, ez az 
út visz a lifthez. Odalent a B4-es szinten 
balra kell fordulnod, majd a lángoló rész- 
nél balra (az ajtó mellett lesz egy zöld nö- 
vény), a T elágazásnál jobbra fordulj, 
majd balra, és menj le a litttel. Vedd fel a 
magnum töltényeket, és az Elevetor Key- 
cardot, majd menj vissza lifttel. Fordulj 
jobbra, és válaszd a szemközti ajtót. A 
Glimmereket kerüld ki, és egy jobb, majd 
egy balkanyarral már ott is vagy a liftnél. 
Odalent kerül el a bretyókat, fordulj rögtön 
balra. Az ajtó után a zsákutcából vedd fel 
a zöld növényt, majd menj vissza és fordulj 
balra a kis ajtóhoz. A nagy raktártérben a 
dobozoknál a padló mindenhol tele van 
pisztolytárakkal (a japán NTSC verzióban 
mintha magnum töltények is lettek volna). A 
liftnél használd a kártyát, amikor megjele- 
nik a csajnál látott hájas disznó. 


FAT TYRANT 


Ha könnyű fokozatban játszol, kapd elő a 

péppivut elvileg még egy csomó skulónak 
lennie kell benne, és sorozd meg, leg- 
rosszabb esetben egy gyógyítással és egy 
gépfegyver tárral meg lehet úszni a dolgot. 
Normálon ugyi már nincs gépfegyver, úgy- 
hogy elő a gránátvetővel, és sorozd, mint 
állat, ha pedig elfogyott használd a mag- 
numot vagy a shotgunt. A dagadék egyé- 
ként a súlyához képest meglepően fürge, 
sokkal gyorsabb náluk ezért elmenekülni 
nem Tudez előle, csak akkor nem üldöz, ha 
a ládák mögé bújsz. Normálon egyébként 
elég nagyokat sebez az ütéseivel, és rá- 
adásul, mint egy szumós pankrátor, még 
rád is veti magát teljes testsúlyával, ami ir- 
tó hamar leszedi az energiádat Normálon 
már eléggé meg izzasztani, érdemes a 
ládák mögött bujkálni és ki-kioldalazva le- 
szedni a zsírhegyet. A liftnél már Fongling 
is velünk tart, amikor megjelenik a tetején 
Morpháis zés elvágja a fevőnélköbelét A 
vészfék ugyan ideig-óráig m a Iif- 
tet, de ez csak arra jó, hogy a duó ismét el- 
szakadjon egymástól. 


BENTHIC LABOR AND 
MISSILE FACILITY 
FONGLING 


Jobbra természetesen ismét egy olyan 
szoba figyel, ahol menteni tudsz, és" ha 
szükségét érzed, vehetsz fel pisztolytöltényt 
is. Ezen a részen én egyébként nem talál- 
tam térképet, majd csak később a pasival 
tudtam felszedni. A hosszú csempézett fo- 
lyosó tele van hullákkal, bár egyelőre bé- 
kén hagynak. Mivel egyik ajtó sem nyitha- 
tó még, a szemétledobón keresztült távozz. 
Itt végre találsz egy nyitott ajtót, ami az irá- 
nyítóterembe visz, aktiváld a panelt, majd 
nyírd ki a sarokban feléledő sztahanovista 
zámbót. Vissza a folyosóra, most már nyit- 
va lesz a lift. A lift után végig a folyosón, 
de épp mikor bemondják, hogy a rakéták 
készen állnak a kilövésre, és evakuálni kell 











a silót, megjelenik Morpheus és leveri a kis- 
csajt. 


BRUCE MCGIVERN 


Amint megkaptad az irányítást, szólíts 
magadhoz valami izmosabb fegyvert, mert 
a folyosón egy hunter mászkál. Jobbra a 
kis beugróban két zöld növény lesz, az in- 
nen nyíló raktárban pedig három zombi, 
egy fájl, a labor térképe, még egy fájl, sho- 
ti és két pisztolytöltény, és ami a legfonto- 
sabb a Pod Bay Keycard. A térkép most 
elég jól jön, mivel a helyiségekre úgy fogok 
utalta; ahogy azok a térképen jelezve van- 
nak. A dupla ajtó a lift, menj fel vele a har- 
madikra (3F). Ez az a fehér folyosó; ahol a 
lánnyal már jártál, persze most az összes 
zárba feléld. Öld meg őket (jól hasznosít- 
ható az egyik fal melletti gázpalack), eg; 
magnum tárat és két gyógyszert hogyne 
maguk után. A folyosó végén a kerekes aj- 
tót a kódkártya nyitja. Odabent vedd fel a 
ládákról az eü spray-t, és a kis asztalról a 
Digital Recordert. Menj vissza a lifthez, és 
menj a második emeltre (2F). Egy hasonló 
félkörívű folyosóra jutsz ki, használd a tér- 
képet, és menj a 2D-01-es kóddal jelölt 
szobába. Nyírd ki a zámbót, és nézd meg 
az e-mail-eket a számítógépen. Vedd fel a 
magnóval Morpheus hangját. Itt nincs több 
dolgod, menj a szemközti 2D-02-es szobá- 
ba. Van itt egy shoti töltény, de ami lénye- 
gesebb az az asztalon a fájl, amiben egy 
vadiúj kreatúra leírása van ildrtatosen ta- 
lálkozol vele :) Vissza a folyosóra, és elő a 
shotgunnal, mert lesz odakint három Hun- 
ter is. A cél ezúttal a 2B-01-es szoba, ami 
a folyosó túloldalán van, igaz előtte még ki 
kell nyírnod két zombit, de legalább egy 
magnum tárat kapsz érte cserébe. A 2B- 
01-es szobában öld meg a zámbót (gyógy- 
szerért), és vedd fel a székről a levelet 
Morpheus-tól, amiben leírja, hogy kell 
használni az e-mailes hangját, Hógyibejüss 
sunk a növénykéjéhez. Ha akarsz, a lifttel 
visszamehetsz a mentési helyre, menthetsz, 
egyébként menj az első emeletre (1F), és 
használd a hangfelismerős ajtónál a rögzi- 
tett Morpheus kódszavakat. A következő 
kis teremben, az egyik védőruhás pali fel- 
éled, ha kinyírod, egy gyógyszert kapsz 
cserébe. Ezután kétfelé is mehetsz, mind- 
kettő ugyanarra a folyosóra visz (és egy- 

jy zombit kell agyonlőnöd), ami viszont 
tele van hatalmas darazsakkol, aniket elé 
nehéz leszedni (szinte lehetetlen) — mond- 
juk szórakozzon velük, aki rá van szorulva. 
Menj inkább be a nagyterembe (Plant), 
amikor megindulsz a labor felé, megjelenik 
a kis ,szúnyogpalánták" anyukája... 


GIANT WASP 


A nanuka nem csak maga támad, de a 
kölkei is neked mennek. A padlón elszórva 
különféle töltényeket találsz. Easy-n elég 
könnyű, néhány gránátvető lövedékkel mi 
lehet oldani a dolgot, mindössze könnyebb 
sérülésekkel. (Csak lődd a potrohát!) Nor- 
málon már kicsit nehezebb a meló, sokat 
zavarnak a darazsak, nagyobbat sebez a 
drága, és több skuló is kell neki. Ha lever- 
ted, irány a Laboratórium, mivel a kicsik 
nem pusztulnak el... 


FOLYTATÁS: BRUCE 
MCGIVERN 


A laborban a kis beugróból vedd fel a 
Charged Particles fegyvert, ami már ráné- 
zésre is ki egis nyuvasztani Morpheus-t. 
Ekkor a túloldalról kiszabadulnak a zombik. 
Ahonnan kijöttek, találsz majd egy hullát a 
Backyard kulccsal, és a vadiúj fegyvered le- 
írását se hagyd az asztalon. Mielőtt vissza- 
indulsz a Kihez (fertőtlenítő helyiségek, stb.) 
a lift mellett találsz egy zárt ajtót, ezt nyitja 
a Backyard kulcs. Hehe, kint vagy a szeme- 
tes résznél, ahol a csajjal már jártál. Bruce- 
szal fel a lifttel. Végig a folyosón, be a te- 
rembe, ahol Fonglinget leverték. Ez lehet 
Morpheus trónterme, legalábbis a berende- 
zésből ítélve. Vedd fel a trónjáról" a napló- 
ját (őrült tervek Afrikáról). Ha jobban meg- 


nézed, a széket tologatták, ezt jól látni a 

adlón, told el te is (YES), majd nyomd át a 
Éssádi (ismét YES). Megnyílik mögötted 
egy lift lejárata, a monitorok is bekapcsol- 
nak. Fonglinget látod eszméletlenül Morphe- 
us előtt, aki alig várja már, hogy lemenj 
hozzá. Használd a liftet. Ez a terem az utol- 
só lehetőséged, hogy a játék vége előtt tá- 
polj és ments. Úgyhogy tápolj (eü csomag és 
zöld növény a sarokban) és vegyél fel annyi 
lőszert, amennyit csak tudsz találsz itt mag- 
numot, shotit, gránát, és géppityut is). Ha túl 
sok van, pl.: shotiból vagy pisztolytöltény- 
ből, inkább lődd el őket, és vedd fel a jobb 


skulókat. Utána ments és nyiss be az ajtón. 


FEMALE TYRANT AKA 
MORPHEUS 


Easy fokozaton elég könnyű lesz a főellen- 
ség, mert mire ideérsz, lesz nálad vagy 
harminc zöld növény, 20 gyógyszer, és eü 
EN kívül elég Ticsiket sebez a 

rága. Általában a régi, szakítós-fejleve- 
röv kaszabolós támadásokkal jön neked, 
de a legutóbbi találkozásotok óta megta- 
nult néhány új trükköt is, például fel tud 
emelkedni a levegőbe, hogy ott gerjesszen 
elektromos kisüléseket, vagy épp élsd re- 
püljön. Ha beszorított valahová, mindig 
menekülj arrébb, mivel közelről gyorsan 
támad, esélyed sem lesz lőni. Normálon 
már kőkemény lesz, gyors, állandóan elol- 
dalaz, és keményeket sebez, ráadásul ke- 
vés gyógyító cucc van a zsebedben. 
Egyébként a speckó gettó áramfegyvert 
használd, és próbálj meg gyakran gyógyi- 
tani. Miután jevedted; Fongling is magához 
tér (naná, miért is ne?), csakhogy ekkor be- 
indul a rakétakilövés utolsó fázisa, és meg- 
indul a visszaszámlálás. Kettéváltok: a lány 
marad a helyén, és a monitoron keresztül 

irányít, te pedig mész hatástalanítani a 
bombákat. Erre kb. hat perced lesz... (Ja 
és időközben furcsa változáson megy ke- 
resztül a már halottnak hitt Morpheus is.) 


BRUCE MCGIVERN - AZ 
UTOLSÓ FELVONÁS 


Ezen a részen nem lesz térkép, teljesen 
Fongling  utasításaira kell hagyatkoznod. 
Amikor átrohansz a hídon, és bemennél az 
ajtón, kitör a teremből a kicsit már átalakult 
Morpheus, őt is le kell tehát:ráznod magad- 
ról. A folyosón lesznek cuccok (növény és 
töltények), de lesz egy csomó zombi is. Min- 
den elágazásnál segít Fongling, asszem" el- 
őször balra, jobbra, balra, balra kell fordul- 
nod, hogy elérd a következő jobbra lévő aj- 
tót. Az újabb hídon egy kis gond merül fel, 
a továbbjutás ajtaja zárva, Morpheus vi- 
szont utolér. Addig, míg Fongling kinyitja az 
ajtót, fel kell tartanod a szörnyet, ehhez so- 
rozd a testéből elő-előbukkanó fejét, mond- 
juk, ha van még töltény a géppityudban. A 
feje mindig máshonnan bukkan elő, ha jól 
célzol, a szörny állandóan meghátrál, ha vi- 
szont bénázol, Morpheus a közeledbe ér, és 
az egyik hatalmas mancsával agyoncsap. 
Miután Fongling kinyitotta az elektronikus 
zárat, gyerünk tovább. Ezen a folyosón két- 
szer kell jobbra fordulnod (lesz majd két 
elég szívós zombi is), majd balra, de előtte 
a kis beugróból vedd fel a magnum töltényt 
a géppityu töltényt és az eü spray-t. A har- 
met RE jormászéles kt csak nem 
nyílik a túloldalon az ajtó, úgyhogy megint 
Kégytelenjsézal misgtázdánt Morpnadsészal; 
bár ezúttal utoljára. Ha van még magnu- 
mod, azt használd, lődd a fejét, a végén be- 
adja kulcsot. A játék vége egyébként na- 

on hasonlít a RE Zero végére, mivel itt is 
lassítva mutatják az utolsó golyó útját (jól is 
néz ki). Morpheus az utolsó fejlövés után be- 
mondja az unalmast, azonban a mutálódott 
teste most kezd csak osztódni. Egyre na- 
gyobb és nagyobb lesz, mígnem egy hatal- 
mas robbanással, ami a sziget összes létesít- 
ményét is megsemmisíti, kipukkadd. A stáb- 
lista közben láthatjuk, hogy azért hőseink 
túlélték a robbanást, sőt... 
Csipi M lee 
ésiplmálse 578 hú 





SILENT HILL 3 (PS2) UDÉGIGJÁTSZÁS BEFEJEZŐ RÉSZ 


PLATFORM - UNK- 
NOWN STATION 


Hatalmasat fékezett a metró, és igaz eles- 
tem, de legalább ki tudok menekülni a peron- 
ra. A helyzetem most sem túl rózsás, már me- 
gint nem tudom hol vagyok. A mentést köve- 
tő rövid pihenés után lélekben felkészülök rá, 
hogy érhetnek még meglepetések bőven, 
majd erőt veszek magamon, és az egyetlen 
lehetséges kijáratnál lemegyek a lépcsőn. 
Úgy nézem valami föld alatti óvóhelyen já. 
rok, jobbra fordulok, és a folyosó végén ki- 
megyek a nagy vasajtón át... egy újabb alter- 
natív világba. Ezt komolyan mondom nem bí- 
rom idegekkel. Pendulumok és az ebihaltestű 
Numb Body-k kereszttüzében balra lavíro- 
zok, harcolni még csak véletlenül sem állok le 
velük, úgy érzem ugyanis, hogy a csata kime- 
netele kétséges lenne. Az első jobbra nyíló, 
egyébként kék. ajtón. bemenekülök, majd 
egyenesen továbbíutok, és még mielőtt betá- 
madna egy újabb ebi, az előzőhöz kísértetie- 
sen hasonlító első jobb oldali ajtó felé veszem 
az irányt. A T elágazásnál bemegyek balra, 
igaz megint csak kerülgetnem kell a lényeket, 
azt hiszem ez lassan szokásommá fog válni. 
A táblán találok egy vértől lucskos da még 
használható térképet, és egy - hogy a fenébe 
kerül ez ide? — buzogányt, amely ugyan igen 
nehéznek bizonyul, de valószínűleg hatásos 
lesz a lények ellen. Körülnézek a polcokon 
egy esetleges elsősegélycsomag reményében, 
nem is kel csalatkoznom. Találok egy másik 
kijáratot, amin kimehetek, mindjárt tesztelem 
is az előbb szerzett buzogányt: hatásos igaz, 
de mégiscsak nőből vagyok, így nehézkesen 
bánok vele. Jobbra beugrok az első ajtón, a 
folyosó végén a kacatok közt sok hasznos 
holmira lelek: hús, energiaital és egy üres 
üveg az új szerzeményem. A térképre idege- 
han bár edérrákükkenlek, őgy hzestdáke 
egy zsákutca van. Kíváncsiságból körülnézek 
ott is, találok egy adag shotgun lőszert. 
Vissza, észak fele veszem az utam, de az elá- 
gazásnál bekanyarodok jobbra, ahol egy 
nagy vasajtó van. A nyugtalanító csönd nem 
tart sokáig, több pengés Pendulum tör az éle- 
temre, mondjátok azt nyugodtan, hogy gyáva 
nyúl vagyok, de harc nélkül beügyeskedem 
magam a továbbjutást jelentő egyetlen balra 
található ajtón. A szokatlanul hosszú folyosó 
végén jobbra fordulok és az elágazásnál me- 
gint jobbra térek be. Egy termetes ebihal - 
jobb híján nevezem csak így ezt a fertelmes 
étlábú torzót — állja utam, elég nehézkes a 
kikerülése, ezért szanaszét lövöm a shotgun- 
nal. Azon veszem észre magam, hogy a már 
élettelen porhüvelyt még mindig ütöm és rug- 
dosom, mintha az összes addigi dologért 
egyedül ő lett volna a felelős. A második 
jogbraifalálkatósafíánímegyekiba egyébként, 
és egy öltözőszerűségben találom magam. 
Végre mentési lehetőség, illetve energiaitalok 
és töltények várnak rám. Miután magamhoz 
veszem őket körülnézek. Egy rozsdás, nemkü- 
lönben büdös kerozinnal teli tartályra leszek 
figyelmes. Az üres borosüveget teletöltöm, 
gondolom talán még jól jöhet a jövőben, ha 
más nem rálocsolom valami lényre, ha na- 
yon nem bír magával. Visszamegyek és lé- 
fölszökadtébéllbelékölekkaz egyel báltainíis 
ló ajtón keresztül át egy gépterembe, ahol 
egy lefele vezető létrát találok. Egy a baj, az 
örség áköval latszat ia látta róösíkésülálós 
vízzel teli, valamit ki kellene találnom. Aha, 
hisz itt van egy szivattyú. Hamar teletankolom 
a kerozinnal, majd beindítom a gépezetet és 
láss csodát, szabaddá vált a lefele vezető út. 


SEWERS 


(Megi.: kénytelen vagyok megszakítani a 
gondolatmenetet, egyszerűen NEM HISZEM 
EL, hogy mennyire szép ez a játék — lazán 
megérdemelt a tíz pont.) 

Orrfacsaró a bűz itt, a csatornában, mind- 
egy a lényeg az, hogy mielőbb kijussak in- 
nen. Mivel az ajtót zárva találom felmegyek a 
lépcsőn, majd a rozsdás vaslépcsőn is, ke- 
resztülfutok a nem túl bizalomgerjesztő hi- 
dacskán a szennyvíz felett. Jobb híján egye- 
nesen továbbíutok, le a lépcsőn, és miután 
mentem az ajtón jobbra fordulok. Nyugtala- 
mitólhanaokat kollok, egz félvé, delbeutsok 
gímózikos szennyvízbe és élfülek egészén 
folyosó végéig. Ügyes voltam, kikerültem egy 
ebihalát; denem bizom al magam, ás sürgő: 
sen kikecmergek a jobbra nyíló ajtóhoz. Fu- 
tok, futok tovább egyenesen, újabb lépcsősor, 
majd az előbbivel párhuzamosan futó hídon 




















megtorpanok. Jézusom, mintha valami rejtőz- 
ködne a víz alatt... Az innen nem messze lé- 
vő szobában alaposan szétnézek, egy ampul- 
lát és a kacatok közt egy hajszárítót találok. 
Hajat mosni biztos nem fogok egyhamar, de 
azért magamhoz veszem, és visszamegyek 
a...hopp, eltűnt a lény a híd alól. Huh, remé- 
lem nem botlok bele útközben. Miután vissza- 
érek az ajtóhoz, ahol az ebihalat nem olyan 
rég kikerültem, a peremen jobbra tartok, és 
bemegyek a nagy vasajtón. Elfutok a folyosó 
végéig, nem véletlenül nagy itt a zaj, nem egy 
nem két Numb Body lendül támadásba. A T 
elágazásnál balra rohanok, és az ajtón be- 
megyek a biztonsági irodába. Az asztalon 
egy energiaitalt találok, illetve a fémajtónál 
egy nem túl biztató táblát, miszerint jobb lesz 
vigyázni a környéken. Ehhez tartom magam, 
mentek egyet, már csak azért is, mert az aj- 
föndfól féltél mészárlás nyontatra biller, 
nok: akárhová is nézek, mintha egy perverz 
festő vérrel mázolta volna ki a terepet. A víz 
nyugtalanítóan hullámzik, ezért lassú, kimért 
léptekkel haladok keresztül a pallón. Vagi 

mégsem? Inamba száll a bátorságom, inkább 
körülnézek még ezen az oldalon. A konnek- 
tornál egy hirtelen ötlettől vezéreltetve előha- 
lászom a hajszárítót, és miután üzembe he- 
lyeztem bedobom a háborgó vízbe. Isteni 
szerencse, hogy így tettem...most már egi 

felásl nyúgodtábbas megyék ékrartólakdeli 
kijárathoz, onnan pedig jobbra tartva a fo- 
lyosó végén található újabb ajtóhoz. Megtor- 
panok, mivel akárhogy is fülelek, arra a kö- 
vetkeztetésre jutok, hogy hamarosan Pendulu- 
mokba fogok botlani. Előveszem a megviselt 
térképet, és szomorúan nyugtázom, hogy 
utam csakis délre vezethet, a múmiák irányá- 
ba. El is indulok lefele, majd jobboldalt az aj- 
tón túl a kellemes, nyugtató fényárban lépcső- 
sor vár. Az ajtó mögött jó nagy rendetlenség 
fogad, felmászok a vaslépcsőn, majd a lét- 
rán. No, végre kijutottam a csatornából, re- 
mélem most már jobbra fordul a helyzeten. 
Csak ne lennének azok a nyomasztó zajok... 


CONSTRUCITION SITE 


Az épület vondlát balról követve találok egy 
hordót, melyen a már megszokott jelet, men- 
tési lehetőséget találok. A közelében egy két- 
szárnyas ajtó terpeszkedik, szinte várja, hogy 
áthaladjak rajta, nem is tétlenkedek. Itt mé: 
fágyóbb a rendetlenség, a lift sem üzemel, 
viszont tőle balra energiaitalok hevernek. Be- 
megyek a lépcsőházba, minden csupa pi- 
szok, a 5s zajokhoz sajnos lassan már 
kezdek hozzászokni. Felmászom egészen az 
ötödik szintig, itt találom ugyanis az első aj- 
tót, ahol be tudok menni. A vécében nem ta- 
lálok semmi említésre méltót, ezért hamaro- 
san továbbindulok, ki egészen a hajléktalan- 
szállásra emlékeztető tetőrészre. A sok üres 
üveg közé elszórva azért egy kis kincs is ve- 
gyült pár energiaital formájában, miután fel- 
vettem őket azt veszem észre, hogy az ajtótól 
jobbra mintha a fal be lenne gipszelve egy jó 
darabon. Adok is neki a buzogánnyal, a jó 
köművesmunka eredményes egy hangtompí- 
tó, amit nagy hamarjában rá is illesztek a ná- 
lam lévő pisztoly csövére. Merre mehetnék to- 
vább? Sajnos csak tlen út kínálkozik, a 
mocskos matracot lelök a mélybe, és kasz- 
kadőröket megszégyenítő ügyességgel utána 
vetem magam. Már éppen kezdeném azt hin- 
ni, hogy cseberből vederbe kerültem, mikor 
rálelek a falon tátongó nyílásra, amin keresz- 
tül kimászok az állványzatra. Kint repkedő 
Pendulumok várnak a prédára, de ma nem én 
leszek a betevő falatjuk, ennek reményében 
elrohanok jobbra, és a nyitott ablakon át be- 
mászok az épület belsejébe. Miután elha- 
gyom a szobát, a folyosó nyomvonalát követ- 
ve elfutok a legutolsó ajtóhoz. Bent egy baba- 
raktár van, a látvány nem valami felemelő, 
főként, mivel az egyik próbababát menet 
közben lefejezi valaki. Miközben azon gon- 
dolkozom, hogy miként lehet testnedve egy 
bábunak felveszem a két doboz lőszert. Sel 
tében elindulok visszafelé, és a második jobb- 
ra eső ajtón bemegyek. No, már hiányoltam 
a zajokat, most végre megkaptam. Balra in- 
dulok, lénzöszérelök két rég látott vérengző 
fenevadat — nevezzük őket ,kutyáknak" — és 
megnézem a liftet. Az ajtaja egy kicsit nyitva 
van, ez a későbbiek folyamán még érdekes is 
lehet. Pillanatnyi menedéket a piroslámpás 
Exit feliratú ajtó mögött, a lépcsőházban le- 
lek. Felvonszolom magam az ötödik szintre, 
ahol balra tartok, majd a falhoz érkezve 
újabb balost veszek. Egy kis táblára leszek Fi- 




















gyelmes, Szépművészeti Galéria felirattal és 
bár jelen helyzetemben gondolni sem merek 
egy esetleges alternatív művészeti alkotás for- 
májában támadó újabb idegőrlő csapásra, 
mondjuk egy kubista festményre, de azért be- 
megyek itt az ajtón, balra. Nem csalódok, ta- 
lálok pár képet, viszont az ajtóval szemközti 
falon egy üres hely tátong, nyilvánvalóan hi- 
ányzik egy kép, annál is inkább, mivel a fest- 
mény címe fel is van tüntetve: , A lángok min- 
dent megtisztítanak". Tisztítótűz tehát. Hát 
igen, ERRE a világra ráférne eg 
újabb...hagyjuk. A képtől — illetőleg annal 
hölt helyétől — jobbra egy ajtó leledzik, me- 
lyen kimegyek. Balra a kartondobozokra ha- 
jított valaki egy csavarhúzót, biztos kelleni 
g még. Ezen a folyosón visszaindulok, és 
egyetlen nyitott ajtót találok még, egy raktár 
ez, ahol egy katanát találok. Miután lecseré- 
lem a nehezen kezelhető buzogányra, vissza- 
megyek a galérián át az cane a Fajáratával 
szemben lévő ajtóig. Követve a folyosó von- 
alát jobbra fordulok, majd ismételten jobbra, 
de itt máris bemegyek a balra fellelhető ajtón 
az irodába. Az energiaital amit itt találok ki- 
tűnően üdít, főként, hogy ezek a nyamvadt 
ebihalak folyamatosan támadnak és emiatt 
rendesen fogy az energiám, túl nagy viszont 
szaz rodd ellioza hogy rejnázsak többán 
körül használható tárgy után kutatva. Nem is 
csalódom megérzéseimben, egy mechanikus 
emelőt veszek észre, és bár jó nehéz, de ma- 
gamhoz kapom. Az irodából kijövet átme- 
gyek az azzal szemben lévő zárt ajtóhoz, ját- 
szi könnyedséggel kinyitom, mire visszaérek 
a harmadik emelet központi részébe. Balra 
indulok, be a lépcsőházba, azaz a ,piroslám- 
ás" kijárathoz (Exit). L álögolél a többi 
Fáysznbeziképéét nyugadnanák mendható 
lépcsőházban a harmadik szintre, majd két- 
szer balra tartok, és bár nincs kedvem táncol- 
ni, bemegyek Mónika Táncstúdiója feliratú aj- 
tón, folksés) miután egy folyosóra értem tartom 
az irányzékot, és a velem pontosan szemben 
található ajtón is bemegyek. A dohányzóasz- 
talon végre-valahára rálelek a létesítmény tér- 
képére, miután pedig a rendetlenséget tükrö- 
ző asztalon elkezdek kutakodni, egyszer csak 
azon kapom magam, hogy a beszorult fiókot 
megpróbálom felfeszíteni a csavarhúzóval. 
Erőleszítéseimet siker koronázza, egy kötelet 
találok — tán csak nem felakarta magát kötni 
valaki? Most már biztos nem fogja; elmentem 
az állást, majd miután kitéblábolom magam 
és balra fordulok, elindulok a folyosó végén 
található helyiséghez. Ez nem más, mint egy 
raktár, ampullát és elsősegély csomagot ve- 
szek magamhoz, felettébb szükségem volt 
már ezekre a kiegészítőkre. Visszaloholok át 
a táncstúdiós ajtón egészen a félig nyitott aj- 
tajú lifthez, már csak azért sem esélyem elté- 
vedni, mert folyamatosan előveszem a térké- 
pet. Az emelő most nagyon jól jön, befeszi- 
tem a két beszorult liftajtó-szárny közé, amit 
sikerül annyira szétfeszítenem, hogy épp be- 
férjek rajta. Rémisztő a mélység, hirtelen nem 
is tudom mitévő legyek, ekkor jut eszembe, 
hogy nálam van a kötél. Leereszkedem egy 
szinttel alább a második emeletre. Miután le- 
poroltam magam, a bal oldali ital-automatán 
rálelek a jelre, azaz mentek egyet, majd sar- 
kon fordulok, elfutok a folyosó végéig, és 
jobbra kelle el irányzékot. A szembe te 
ajtón beslattyogok, úgy nézem itt viszonyla- 
gos nyugalom uralkodik. bentarszobában két 
porcelándalmata van, utálom a giccses dol- 
gokat, ezért nem is foglalkozok velük különö- 
sebben, épp csak annyi időre veszem szem- 
ügyre őket, mígnem magamhoz kapom a 
mellettük eldobott húst. A kutyáktól jobbra 
van egy faajtó, bemegyek rajta, keresztülvá- 
gok a Kirdőn, és mivel itt nem tudom felfrissí- 
teni magam egy kis csapvízzel, átmegyek a 
szariközíi helyiségbe, Jobb Híjón a kód ciöp- 
ját nyitom meg, mire...ó nem...mindenütt 
vér...megint az alternatív világ! Hogy az a... 


ALTERNATE OFFICE 
BUILDING 


(Megj.: újabb kitérő, innen kezdve különö- 
sen érdemes lesz majd vizsgálódni, a sorozat 
eddigi legperverzebb darabja horrorfilmeket 
Ügagez ettő képi effekteket állít csatasor- 

") 

Még magamhoz sem tértem a kába rémület- 
ből, mikor átrohanok a két volt fürdöszobán, 
melyek most inkább valamiféle mészárszékre 
hasonlítanak leginkább. Kint egy tolószékben 
egy csecsemő élettelen teste nyugszik, oda 
sem nézve veszem fel mellőle a lőszert. Bor- 











zasztó. Kifutok az egyetlen lehetséges kijára- 
ton, majd végre" belebotlok azoknak a lé- 
nyeknek egy példányába, amely. képviselőjét 
a csátörmában volt szerencsém látni. Iszonyat 
agresszíven és kitartóan ostromol, mígnem le- 
teríti pár töltényem. Balra megyek egyébként, 
be azon az ajtón, ami pont szemben van ve- 
lem. Az asztalon egy fotó hever, megrökö- 
nyödve veszem észre, hogy jómagam vagyok 
rajta látható. Nem is ez zavar tulajdonképp, 
hanem a hátára írt szöveg... ,Keresd meg az 
Egyetlen Szentet! Öld meg!" Mi a fene folyik 
itt tulajdonképpen? Bemegyek az ajtón, és 
egy Vincent nevű fickóval találkozom, akit 
kérdőre vonok. Azt állítja mindent tud apu- 
kámról, Harry Masonről és anyukámról, illet- 
ve a múltamról is (mire gondolhat vajon)? 
nek ellenére nem segít kijutni erről a ,ki 
neke szánt" helyyől. mely szerintssek elbi 
völő. Hát ezt én egyáltalán nem így látom, rá- 
adósúl ne sértegessé se édejgpám, se édes 
anyám. Még hogy anya egy boszorkány, aki 
megbabonázta Claudtá 






ját, meg hogy apa eg; 

kígyó, aki egy életen át hazudott nekem. Fel- 
háborító, faképnél is hagyom a disznót...tuti 
Claudia oldalán van. A méregtől alig látok, 
de a következő helyiségben magamhoz raga- 
dom az oxidolt, meg pár energiaitalt és első- 
segélycsomagot. Előkapom a térképet, beka- 
librálom a litteket és odarohanok, hátha mű- 
ködik. valamelyik. Valahogy mindig jók a 
megérzéseim, a keleti lift üzemel, be is szál- 
lok nagy hirtelenjében és lemegyek vele az el- 
s8 szánra, AJTRÓI kiféleifobbra valorállyan 
hatalmas véres húsmassza zárja el az utat, 
biztos nem véletlen, gondolom magamban. 
Előtte egyébként egy mesekönyv hever, amit 
mintha már olvastam volna valamikor, de 
igazság szerint nem emlékszem rá pontosan. 
Hátat fordítok a teremtménynek, elfutok a fo- 
lyosó végéig, ahol balra fordulok, és a szin- 
tén bal oldali ajtón bemegyek az étterembe. 
Hát itt sem ennék szívesen, tiszta McDo- 
naldts... A sertésmájat kitépem a nem túlzot- 
tan bizalomgerjesztő hűtőszekrényből, és a 
hájpacni Insane Cancer mellől - még mielőtt 
magához tér -— magamhoz kapom a tölténye- 
ket is, majd sietve távozok a helyszínről. Nem 
igazán tudok magammal mit kezdeni ezen a 
szinten, felmegyek hát a lifttel az ötödikre. Az 
egyetlen nyitott ajtó balra van, miután átme- 
gyek rajta Titörő örömmel nyugtázom, hogy a 
csúszómászók ellen sajnos elő kell venni vala- 
mi komolyabb fegyvert, legalább egy pisz- 
tolyt, de a shotgun is elkelne. Hihetetlen szí- 
vós dögök ezek! Miután vérfürdőt rendeztem 
balra veszem az irányt, majd a jobb oldali 
beugróval szemben bemegyek az ajtón, és 
felveszem az ott található gyufát és tölténye- 
ket. Kikászálódom a szobából, egyenesen el- 
rohanok az üvegfalig (Megj.: nem hiszem el 
ezt a látványt!), balra fordulva átmegyek a 
neonlámpa alatt, majd az átellenes, szem- 
közti falon lévő ajtón nyitok be. De ismerős ez 
a hely, igen ez a galéria! Miután mentek, 
odamegyek az üres vödörhöz, egy beteg öt- 
lettől vezéreltetve ráöntöm a májra az oxidolt 
és meggyújtom. Nesze neked tisztítótűz! A 
kép igaz, mintha kicsit megsemmisült volna, 
de legalább találtam egy átjárót, amit mind- 
járt kis is próbálok. Lemegyek a vaslépcsőn, 
ahol egy asztalt találok: a mese folytatódik, 
de még mindig nem tiszta, mi is a mondani- 
valója... Olyan rég volt már, vagy nem is ol- 
vastam volna végig? Késő bánat, gondolom, 
de közben bemegyek az asztallal szemközti 
ajtón. A világegyetem legagresszívebb lényei 
ezek a földön csúszkáló torzók, alig tudom ki- 
végezni őket, főként, hogy négyen támadnak 
egyszerre. A kék neontól balra található má- 
sodik ajtón bemegyek, a kiszaggatott rácson 
keresztülverekedem magam, majd az ágyról 
felveszem a...rohadt életbe, megint egy dög! 
Kivégzem, és immár tényleg felveszem a töl- 
tényeket és az elsősegélycsomagot. Kimegyek 
a szobából és egyenesen a folyosó végéig át- 
vágok. Az ajtón túl jobbra tartok az újabb 
kék neonos ajtóig, melyet kinyitok, de nem itt 
megyek be, hanem a folyosó vonalát követve 
a legutolsó ajtón. Mint azt már kezdem meg- 
szokni itt is elég nagy a rumli, de azért körül- 
tekintően szétnézek. Ahhh, nem vagyok egy 
tolvaj típus, de ezek az ezüstérmék még ne- 
kem is elnyerték a tetszésemet... Magamhoz 
kapok egyet, majd ötletszerűen bedobom az 
ital-automatába, hátha ad egy frissítőt. No, 
úgy látom a szomjamat nem fogom egyha- 
mar kioltani, a gép által kiadott doboz elsőre 
üresnek tűnik, viszont találok benne egy kul- 
csot. Mivel nem szándékozom itt tölteni az éj- 
szakámat kimegyek a teremből, át a neonos 





ajtón egészen a liftig. Irány az első emelet. A 
förkápén a. nyugati HF alatt ralálhájó zást a 
tót nyitja az előbb megtalált kulcs, be is me- 
gyek rajta és a folyosón végig balra tartva el- 
jutok egy hulláig, amiből éppen lakmároznak 
a lények. Még mielőtt megneszelnének a bal- 
ra lévő ajtón besettenkedek, és... Úristen, itt 
minden csupa vér! Mindenesetre megtaláltam 
a mese utolsó darabját: tanulságos az igaz, 
nem mindig a puszta erő győz, elég néha egy 
két jó szó...egy két varázsszó mondjuk. 
Hopp, mi ez a hang? Visszafutok a lifttől nem 
messze az utat elzáró lényhez, pontosabban 
volt lényhez. Eltűnt ugyanis. A mesék tehát 
igent léteznek. eset a lény által eddi 
elzárt ajtón és elindulok haza. Bár a környél 

kihaltnak tűnik, azért a biztonság kedvéért a 
fegyvert csőre töltve indulok az apartmanba, 
a iárattól balra, majd a sikátor végén jobb- 
ra. A postaládáknál mentek, majd hazaérke- 
zek. ,Papa hazaértem! Képzeld rettenetes 
dolgok történtek velem! Apa? Apaaaaa...." 
Valaki megölte... Ki lehetett ez a... A vérnyo- 
mok a balkonra vezetnek. Kirohanok és...Cla- 
udia...ó, tudhattam volna! Azt mondja elkés- 
tem... Mivel, és legfőbbképpen: miért? Soha 
nem fogom megérteni, akármit is mond. 
Hogy fizetség volt ez egy tizenhét évvel ez- 
előtti dologért, meg, hogy Istennek születtem, 
hogy megteremtsem az örök Paradicsomot? 
Miről zagyvál ez a nő? Meg, hogy csak ren- 
det akart tenni. Majd adok én neki rendet! 
Claudia maga mögé mutat, azt mondja, ez 
ölte meg apát... A félhomályból egy árnyalak 
tűnik elő, kezein pengék, a fejébe van bu- 
gyolálva és tiszta vér mindene. Claudia lelép, 
a lény meg nekem ugrik. Azonnal előrántom 
a shotgunt, és többször rálövök, főként mikor 
a közelembe ér. Rugdosom, ütöm-vágom, 
ahol érem, majd miután elvérzik, visszaroha- 
nok apához... Douglas, a nyomozó megint itt 
ólálkodik, és bár nem tud mit mondani, még- 
is zavar a közelléte. Megpróbál megvigasz- 
talni, de mit sem ér, apa halott! Douglas se- 
gítségével az ágyra féltáa az élettelen tes- 
tet, egy rögtönzött lepellel letakarom, és pár 
Mirágotífeszők vála Erzámsíent Hiába tall 
mennem, apa gyilkosa oda menekülhe- 
tett... utánaeredek és esküszöm megölöm Cla- 
udiát, hiába is Douglas minden szava! Azért 
rendes, hogy segíteni próbál, talán el is visz 
Silent Hillbe... Miután magamra maradok a 
nagyszobából a televízió mellett nyíló szo- 
bámba sietek, magamhoz veszem a sokkolót 
és a hozzá tartozó két akkumlátort. Elindulok 
Silent Hillbe, de előtte még mentek a postalá- 
dánál... Kint Douglas vár, azt mondja bará- 
tom Vincent — az a pojáca — azt üzeni, hogy 
keressem meg Leonardot — adott is egy térké- 

et. Douglas ad egy naplót is, apa írta ne- 
TE Eindölonk ia várotból Öközben bábos 
rul és esni kezd. Épp illik a hangulatomhoz, 
csak nézek ki magam elé. Úgy érzem el kell 
mondanom Douglas-nek amit tudok Silent 
Hillről, a tizenhét évvel ezelőtti borzalmas 
eseményeket... Egy őrült nő, Dahlia meg 
akarta idézni Silent Hill ősi isteneit, melyhez 
lányát használta fel, aki boszorkánnyá vált. 
Mivel az isteneknek bemutatandó áldozat én 
magam lettem volna, apa megölte Dahlia-t, 
annak lányát és a megidézett Istent is. Úgy 
érzem Claudia most újból megpróbálkozik E 
léleszteni a sötét erőket... 


SILENT HILL 


Jól kibeszéltem magam, időközben meg is 
érkeztünk egy ködös Silent Hill-i motelbe. Mi- 
után meggyőzöm Douglas-t, hogy egyedül is 
rátalálok Leonardra, elindulok a kórházba, 
de előtte mentek egyet, majd előveszem a tér- 
képet. Hinnye, jó mesze vagyok az úti célom- 
tól, de erőt veszek magamon, és északi 
irányból elkezdem megközelíteni a Brookha- 
ven Kórházat. Útközben beugrok a Heaven!s 
Night bárba, több doboz lőszert és egy cafat 
húst találok, a semminél ez is több. Továbbin- 
dulok, útközben Pendulumok és Double Hea- 
dek törnek rám, de nem érdekelnek, egysze- 
rűen kikerülöm őket és befutok a kórház épü- 
letébe. 








BROOKHAVEN 
HOSPITAL 


Megérkezésemkor cuppogó hangok fogad- 
nak, elég vészjóslédk, ezért a bejárattal 
szembeni ajtón befutok. Aha, ez a recepció. 
Az asztalon térképet, a polcon energiaitalt le- 
lek, és van lehetőségem egy mentésre is, amit 
azonmód ki is használok. A térkép csodálato- 
san részletes, melynek köszönhetően jól el tu- 





dok igazodni a sötét kórházi éj É 
Doctor"s longve szobában egy energiaitalt ta- 
lálok, és egy betegekről szóló, felettébb nyug- 
talanító Te zést is elolvasok. Útközben 
óvatosan közlekedek, mivel szembetalálko- 
zom az iménti cuppogó hangok gazdáival 
vértől mocskos, halott nővérek ezek, akik cső- 
darabokkal próbálnak az életemre törni. No, 
abból nem esztek! A vizsgálóban (Visiting 
Room) Stanley Coleman naplójának átfutásá- 
ra is szakítok egy kis időt — ez az ember tel- 
jesen őrült lehet, mit akar tőlem? -, majd a 
[irat egyiemeletel feljebb magyek: Arnői ő 

zőben (Womenss locker room) parfümöt és 
körömlakklemosót veszek magamhoz, útköz- 
ben viszont megint figyelmes leszek Coleman 
egy az előbbieknél valamivel nyugodtabb 
hangvételű, kódokról szóló irományára. 
Mintha. segíteni akarna... Utam a hármas 
számú vizsgáló felé veszem (Examining room 
3], viszont egy kóddal zárt ajtó akadályoz a 
tovébbiulásban. Mekkora szerencsém os, a 
falon egy matematikai iklatásű; versike aláp- 
ján felírható enlet szerint nem okoz gon- 
Hot alkád megíetéssiikönnyű fekázot4639; 
normál fokozat: 8634, nehéz fokozat — no ez 
igazán kemény dió: 4863). A vizsgálóban ki- 
bírhatatlan. bűz. fogad, ami egy. hullából 
érek iszeencéreilé Vanek, dodíkarja 
még így is kilóg. Az asztalon található akták 
szerint a nagy vérveszteségtől halt meg, amit 
a nyakán tátongó sebek EkősÍHK Valószínű- 
leg öngyilkos lett, bár a körülmények nem 
pontosan tisztázottak. Idegborzoló lát- 
vány...nézzük csak...a kezére tetoválva van 
valami. ,A kezdő idő a kulcs." Nyugtázom, 
hogy biztos jó lesz még valamire. Az M4-es 
kórterembe átsunnyogok, kerülve a nővérek- 
kel való bármiféle találkozást. Ismételten talá- 
lok egy Coleman-féle feljegyzést, ez az őrült 
tényleg szerelmes lehet belém. Ismernem kel- 
lene? Mikor jobban szétnézek a teremben, 
egy vekker megcsördül, mire leállítom azt. 
Tovább kutatok, az ágyon egy számzóras 
táskát találok. Ahh, mennyit is mutatott az 
éra? Egy óra negyvenkilenc parc.., Beállítom 
a számzárat, kinyitom a táskát, és egy pola- 
roid fényképezőgépet találok benne. Az M5- 
ös teremben több ápoló tobzódik, mint eddi. 

bárhol amerre jártam, jó pár töltényt beléjük 
eresztek, és csapkodásaik kereszttüzében 
magamhoz veszem az elsősegélydobozt, 
majd a lifttel visszakullogok a földszinire (1). 
A C4-es szobában egy beteges kis gyűjte- 
ményt, amolyan mini kiállítást fedezek fel, 
melyről egy dolog érdekel igazán, a kulcs. 
Szerencsére a körömlakklemosó simán leold- 
ja a ragasztót a felületről, máris a birtokom- 
ba került a kis eszköz, ami egyébként a térké- 
pen a kettes számú vizsgálótól keletre találha- 
tó lépcsőház ajtaját nyitja. A lépcsőházba ér- 
vén lefele indulok a pincébe, perverz öldöklés 
nyomaira bukkanok itt. Ez egyszerűen undo- 
rító, valaki lemészárolhatott egy mozgássé- 
rültet...a fenébe, van nekem elég bajom, 
minthogy mások problémáival foglalkozzak, 
felveszem a géppisztolytárat, és a liftnél ma- 
gát a fegyvert is. Még itt, a liftnél egy raktárt 
találok, de nem elég, 
ség, még a neon sem vi 
azt megfigyelem, hogy a falon vérnyomok 
vannak, és mintha valami el lenne barikádoz- 
va a kacatok mögött, de vajon mi lehet az? 
Egy hirtelen ötlettől vezéreltetve előkapom a 
polaróidot, benyúlok a barikád mögé és ké- 
szítek agy képet: 2789, vérrel felírva a falra. 
Köszi a segítséget, bárki is voltál. Fellihegek a 
tetőre, két hústorony állja utam, de megéri ki- 
kerülni őket, mert két tár lőszert találok vala- 
mi hordókon. A harmadik szinten találom 
magam ezután, azon belül is a különleges 
gyógykezelő szobában (Special treatment ro- 
om). Jézusom, miket csinálhattak itt! Jó helye 
lehetett Colemannek a legnyugatibb szobá- 
ban, ezt naplója bizonyítja. Beteg ember, az 
már egyszer biztos. Szétnézek a többi cellá- 
ban is, de használható tárgy hiányában a 
raktárban (Storeroom) kezdek kutatni. Ener- 
giaitalok és a sokkolóhoz akku a jutalmam, 
no meg egy mentés. Az S1 szoba fele indu- 
lok, menet közben az ajtó melletti számsoron 
s beütöm a pincében talált kódot. Halkan 
megköszönöm szegény srác segítségét, és 
máris az 51 szobábesdlkssáni er jénytelérő 
cikket az ártatlan Silent Hill-i árvák agymosá- 
sának központjáról. Olyan ismerősnek tű- 
nik... A hetes számot viselő szoba felé indu- 
lok, menet közben felveszem a padról a húst. 
A komplett idióta utolsó naplóját még kíván- 
csiságbál elelvason; melyben Gva inf 1sa- 
nardtól. Átnyargalok a tizenkettes szobába. 
Egy telefon csörőg, felveszem, deregy ideig 




























nem szól bele senki. Aztán. .valaki összeke- 
ver Claudia-val. De én nem Ő vagyok. Jó idő- 
be telik mire megérti, hogy nem hazudozok, 
és arra is rádöbben, hogy nem Claudia köve- 
tője vagyok. Aha, az apukával beszélek, Leo- 
nard Wolffal, . gratulálok a lányához kérem 
szépen. Sajnos megérzi micsoda gyűlöletet 
érzek a lánya iránt, hogy meg akarom ölni 
apu halála miatt, de arra kér ne tegyem: se- 
gítsek neki, és ő megállítja Claudiát, 
úton véget vet ennek az ,emberiségnek üdvöt 
hozó" szektának. Rendben van segítek én szí- 
vesen, el is indulok a kettes szintre — és tény- 
leg! Az Mó-os szoba mellett a fol égén 
egy ajtót találok, amely nincs jelölve a térké- 
pen... Itt volt ez eddig? 


ALTERNATE BROOKHA- 
VEN HOSPITAL 


Egy labirintusban kötök ki. Az első két elá- 
gazásál jobbra, a következőnél bálra: me- 
gyek. Ezután követem az utat egy jó ideig, 
majd balra megyek, be az ajtón. A helyzet üt 
sem egyszerű, egy ideig adja magát az út, 
majd jobbra, ezután balra megyek. Miután 
az orrom előtt csukódott le a kapu hátat for- 
dítok neki, a a szemben lévő gáton megyek 
át, majd követem az utat. Az ajtón túl megint 
csak egy irányba tudok menni, egészen ad- 
dig, amíg a szokásos jelhez nem érek, azon- 
ban nem tudok menteni, hanem egy látomás 
kezd gyötörni Lisa-ról a nővérről, aki...ki is? 
Miközben erősen gondolkodóba esem, elin- 
dulok az egyetlen lehetséges úton, egy ajtón 
át, majd fla létrán. Mit csinál itt ez a lény? 
A dimenziók kifordulhak magukból. rérál 
mok gyötörnek... MIKOR LESZ MÁR VÉGE 
ENNEK AZ EGÉSZNEK? A térkép szerencsé- 
re működik, viszont ebből csak azt a követ- 
keztetést tudom leszűrni, hogy ez mégsem 
cl legyitmszelíténálon Es téremtetvalé 
ság, és a valóság olykor nagyon szörnyű tud 
lenni... Az 53 szobában töltényeket veszek 
magamhoz és mentek, s bár nagyon nehéz 
féjékszódktám ebben ágban: Hisz malt 
mindent furcsán pulzáló vér borítana (Megj.: 
ilyen víziót még semmiféle játékban nem lát- 
hattatok, azt garantálom!]. A nappalin ke- 
resztül tudok csak átmenni a raktárba (Store- 
room), ahova...lehet, hogy mégsem kellett 
volna bejönnöm? Most már nem tudok mit csi- 
nálni, miután nagy nehezen kiszabadulok a 
szörnyű látomástól, melyben mintha testemet 
valamilyen vérvörös anyag hálózná be, kiro- 
hanok a lifthez. Ezek a földön csúszkáló, ku- 
tyaszerű teremtmények percnyi nyugvást sem 
hagynak, szerencsémre viszont a lift közel 
van. A második szinten először a férfiöltözőt 
(Men"s Locker Room) látogatom meg, ahol 
egy felettébb furcsa! telefonhívást fogadok. 
Köszönöm szépen a születésnapi jókívánsá- 
gokat (Stanley, te vagy az?), viszont azt hi- 
szem nem tudsz számolni... Vagy mégis? És 
mi az, hogy Leonard gyi hogy ő 
most már a ,47"-es? A ni őben (Wo- 
ments Locker Room) megpróbálok ügyet sem 
vetni az iszonyú kínok közt vergődő testre, se- 
gíteni rajta nagy valószínűséggel úgysem tud- 
nék. A szemetes kosárból mindenesetre felve- 
szem a zacskót és az energiaitalt. Visszané- 
zek a harmadik szintre és undorodva bár, de 
a négyes vizsgálóban lévő felakasztott testből 
csurgó vérrel megtöltöm a zacskót. Majdnem 
elhányom magam, ez már kezd túlságosan is 
sok lenni. Az FI szinten egy nagy krematóri- 
um van, barátságtalan egy jessé No, itt a 
gyilkos, a ,$7"-es. Hát ez már nem fog gyil- 
kolni többet, az már egyszer szent. Alaposan 
szétnézek, a kemence ajtaján egy zárra és 
egy rajzra leszek figyelmes. Nem kell sokat 
gondolkodnom, hogy rájöjjek a rajz egy mát- 
Tés melyen alkremekőtiumbon elkelyezátt be: 
tegágyakat jelölik, agytől négyig. Sorban 
megkeresem az ágyakat, megjegyzem a raj- 
tuk lévő vérrel festett számokat; és csodál 
csodájára, a zór nyila kemencében egy 
kulcsot találok. A lifttel lemegyek az első 
szintre, és a nappalin próbálnék keresztül- 
menni, de először a kettéosztott szoba északi 
részében találok egy könyvet. Valaki megpró- 
bálja az Istennek tett szalgálataival megideo- 
logizálni a rémtetteit, de úgy érzem, az itt tör- 
téntekre semmiféle mentség nem lehet. Körbe- 
futok, szép és nemkülönben izgalmakban bő- 
velkedő kört teszek meg a vizsgálóig (Exami- 
nation room), ahol egy életmentő ampullát ta- 
lálok és mentek is. A nappali déli ajtaját a 
krematóriumban talált kulcs nyitja. Igencsak 
reménytelen a helyzetem, hiszen megszámlál- 
Hotatlon sok lény támad; ci legkülönfélébb fáj: 
fökbölkkétségbesseílen rolianok ai C1 -es szo- 
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bába, ésígazímegléhatésen sok nővérrélíkel 
elbánnom, de megéri a lőszer: elsősegélycso- 
mag és anargiaital) az ajándékom. A folyosón 
egyébkénttegy igen furcsá felíret van, ABE 
dog első szülinapot!" Köszönöm! A C4-es 
szobába csál! agyi náhezen álerüli belot 
nom, ekkor már mindenki engem támad; a 
nővérek és a négylábú csúszómászók már 
szépen szövelkeztek ellenem Anas ún 
megvizsgálom, hova is estem be: egy oltár 
ez, ha jól látom. Találok egy könyvet a sötét 
szertartásokról és áldozatokról, és egyből rá- 
döbbenek, hogy a zacskónyi vérnek itt fogom 
hasznát venni. Miután szétkentem a vért az 
oltáron, igencsak megváltozik az addig sem 
barátságos környezet, a föld megnyílik és egy 
lefele vezető létra jelenik meg. Lent a vízmű- 
ben - igen, egy gusztustalan vízműben talá- 
lom magam — valaki megszólít: Leonard az. 
A játéknak vége — de kinek a játékának? Két 
dudás nem fér meg egy csárdában... Csak 
egy lehet a Kiválasztott, és bár én nem aka- 
ok az lenni, de sok utalás volt már rá utam 
folyamán és ügyebár Claudia is elmondta, 
hogy én vagyok. Az, aki megnyitja az utat a 
Paradicsomba. Hát én nem akarom megnyit- 
ül elaméghalnítsámakaralk szár azémbős 
rinek semmi esetre sem nevezhető Leonardot 
skolgunnal addig lövöm, míg kífelszik, ökkor 
pedig odarohanok hozzá és megtaposom. 
Egy idő után megdöglik, és rémálmom, ha 
csak ideiglenesen is, de véget ér. 


SILENT HILL 


Mikor magamhoz térek, Leonard alakja már 

a távoli múltba veszőnek tűnik. Ez is a való- 
ság, jobban tetszik, mint a nem is olyan rég 
látottak. Félek, hogy Douglas-nek valami ba- 
ja esett, itt ugyanis minden elképzelhető. Elin- 
dulok hát vissza a motelbe, a 106-os szobá- 
ba, de előtte magamhoz veszem a talizmánt. 
A motelből sajnos már eltávozott Douglas, 
valamiért nem várt meg, viszont egy üzenetet 
hagyott. Vincent szájából bár nem hangzik 
valami hihetően, de Douglas azt mondta, 
hogy a ,templom a tó túloldalán van". Hirte- 
len nem tudom mire vélni, Vincent látva bi- 
zonytalanságom kisegít: ott rejtőzik Claudia. 
Az út a Nathan Avenue-n, majd az Amuse- 
ment Parkon keresztül vezet, teszi hozzá, én 
ennek nem örülök különösebben, nem csak 
azért, mert szép hosszú és nem túlzottan biz- 
tonságos út vezet odáig, hanem legfőbbkép- 
pen azért, mert legelső rémálmom is az Amu- 
sement Parkról szólt. Azért erőt veszek maga- 
mon, és elindulok... 


LAKESIDE AMUSEMENT 
PARK 


Megérkeztemkor rosszullét kerülget. Mintha 
valami lappangana bennem. Vagy mintha. 
ez hülyeség. Mintha lenne bennem valami. 
Összecsuklok, s mire magamhoz térek, ponto- 
san ugyanabban a világban találom magam, 
mint ami a rémálmomban - nem akarom ma- 
gamnak bevallani, dé most mér tudom, hogya 
valóságban — volt. Nem merem vesztegetni az 
időt még egy kis filozofálással sem, ezért befu- 
tok a már korábbról kényszerűen megismert 
körcsarnokból nyíló Souvenir Shopba. Először 
csak egy ampullát és húst, no meg lőszert talá- 
lok, majd miközben járkálok, valami leesik a 
polcról. Dobozok, rendetlenül voltak felhány- 
Va, és ittaz eredménye...hopp, egy kulcs, még: 
hozzá nem is akárhova, hanem a vasúthoz. 
Állást mentek, majd a rossz emlékek ellenére 
elmegyek a hullámvasúthoz. Nem érdekel sem- 
mi és senki, aki az utamba kerül, úgy érzem 
kezdek magam is megszállottá válni. Felroha- 
nok a lépcsőn, a kulcs az irányítóterem ajtaját 
nyitja. Nem akarom, hogy még egyszer elüs- 
sön a szerelvény, ezért atökapsálót lekapcso- 
lom, és így már nyugodtabban indulok el lefe- 
le a síneken. Nem kellett volna, az áramot va- 
laki vagy valami visszakapcsolta, és épphogy 
el tudok ugrani a szerelvény elől. Nagyot esek, 
de túlélem. (Megj.: az itt következő átkötő film 
igen fontos információkkal szolgál. Megtudjuk, 

ogy Claudia finoman szólva is megvezette 

Douglas nyomozót, mikor megbízta azzal a 
feladattal, hogy derítse ki, hol van Heather. 
Igaz, hogy elrabolták Ckaudiadtól, ettől a bo- 
szorkánytól Heathert, de mint azt a sorozat el- 
ső darabjából tudjuk Harry Mason azért vitte 
el a lányt, hogy ne nyissanak utat Silent Hill 

jonosz istenei előtt a hívek, és az általuk el- 

épzelt Paradicsomba ne jussanak el. Már 
csak azért se, mert nem egyedül, hanem az 
ész emberiséggel együtt mennének... Clau- 
ja szerint amúgy Harry akarata ellenére mint- 

















egy kimosta Heather agyát, de Douglas átlát a 
szitán, és érzi, hogy itt valami nincs rendben: 
a Claudia által elképzelt Paradicsom, ahol 
nincs félelem, nincs fájdalom, nem öregszik 
he ú nisesaló boldog jzáslrtelemés get 
tődik ki, mint ahogy azt egy átlagember elkép- 
zeli. Ebből köszönjük, de nem kérünk... A lesz- 
űrhető, itt-ott már korábban is elvetett, vala- 
mint a későbbiek során elvetésre kerülő félin- 
formációk alapján azért összeáll a kép: Leo- 
nard és Dahlia szerelmének gyümölcse Clau- 
dia és Heather is. Nem semmi!) Nem vagyok 
valami vicces kedvemben, de kénytelen vagyok 
a szellemkastély felé elindulni. Időközben men- 
tek egyet, majd bemegyek a nyugtalanító hang 
által kommentált épületbe. Igazság szerint ez 
az általam eddig látott vidámparki kastélyok 
közé nem igazán férne be, igencsak perverz, 
és egyáltalán nem vicces a lemészárolt család 
története... Nem akarok sokáig itt időzni, sze- 
rencsére hamar eljutok a kijárathoz (Exit)... Él- 
veztem a túrát, mondhatom, de jobbnak látom 
Fajlelépek Sölikénytelen vagyoksiéljás erőből 
futni, mivel valami vörös fény követ... Nem tu- 
dom mennyi ide, de-neker éveknek tönk; 
mire ismét kiérek a ködös parkba, és bár a lát- 
vány korántsem felemelő, de legalább megúsz- 
tam épp bőrrel az előbbi incidenst... Nincs idő 
kifújni magam, támadásba lendült a szörnyse- 
reg. Balra tartva megkeresem az átjárót egy 
rövidke zöld sikátor formájában, majd a követ- 
kező helyszínen egy kétfejűt és egy Bástornyot 
is lemészárolok. Jobban szétnézek, észreve- 
szem, hogy a ringlispíllel szemben egy szép 
nagy zárt kapu van. Lehet, hogy erre van Do- 
uglas? Hogy mehetnék át ezen a kapun? Van 
igaz egy másik út is, ezen indulok el, szem 
előtt tartva, hogy minden bizonnyal vissza kell 
majd térnem ide. Átmegyek tehát a zöld vaska- 

vu mögött elterülő, Pendulumok garmadájától 
Fisérten szakaszon, és egy valamiféle kis szín- 
házként, vagy előadóként szolgáló részre ér- 
kezek meg. Alaposan körülnézek, az egyik pa- 
don energiaitalt és lőszert, a színpadon egy pi- 
ros topánkát, az egyik lelátón meg egy láncot 
találok, mindegyiket magamhoz ragadom. 
Úgy érzem, a lánccal talán kinyithatnám az át- 
járót, főként mivel a rakéta-körhinta mintha 
működőképesnek tűnt volna. Visszdevickélek 
tehát az ajtóhoz, melybe beleakasztom a lán- 
cot. Ennek a másik végét a hintára kötöm, 
majd - jéé, valaki kinyitotta a vezérlő bodé aj- 
taját, és egy lőszert is rám hagyott! — beindí- 
tom a rendszert. Az ajtót ugyan nem tépi ki to- 
kostul, mint arra az elején számítottam — mivel 
a lánc elszakad -, de azért arra jó volta dolog, 
hogy résnyire kitáruljon a súlyos vasajtó. Be- 
megyek rajta, és ki mással, mint Dougles-szel 
futok össze, alával : Igencsak élbértok, (A: ván 
kecske nyöszörögve bevallja, hogy hibázott, és 
utalásokat tesz rá, hogy valamit sürgősen ten- 
ni kell, mert jómagam nélkülözhetetlen vagyok 
az Isten megidézéséhez. Le kellene lépni vala- 
hogy... Miután meghallgatom a nyomozó bű- 
nöző fiának szomorú történetét, ígéretet téve, 
hogy visszajövök ha minden rendeződött, a 
Douglas-szel szembeni ajtón kimegyek, majd 
pedig a Fortune House kelti fel az érdeklődé- 
sem. Douglas naplójából megtudom, hogy 
Alessa Gillespie-t alias Heathert (érdekes for- 
dulat, alias engem tehát) akarta megkeresni, 
Claudia Wolf megbízásából. Egyes jelentések 
szerint Alessa életét vesztette egy hatalmas tű- 
zesetben (SH1 befejezés), de a nő nem adta fel 
a reményt, tudta, hogy igazából Harry rabolta 
el a lányt. (Megj.: Douglas naplójából megtud- 
hatjuk azt is, hogy Heathernek elviekben hu- 
szonnégy évesnek kellene lennie, viszont csak 
tizenhét. Ez azért van, mivel hét éves volt, ami- 
kor Harry legyőzte az Alsssa-ból reinkamái 
dott gonosz Istent, Samael-t, majd Alessa újjá: 
született. Claudia lés a cikkemben tehát én is:) 
elszámolta magát, mert azt hitte, hogy Alessa 
eredeti, kisiskolás korabeli formájában élt to- 
vább.) Találok egy baba maszkot, és menteni 
is fudok végre. Átfutok a Marchen Travel elne- 
vezésű kisvasátkoz; ahol egyenlőre nem faló- 
lom a kiutat, viszont találok Tér fényképet. Tü- 
zetesen megvizsgálom, és iggggen: a piros to- 

ánkát a Hamupipőke figurához, míg a masz- 
je Hófehérkéhez teszem, mire kattan valami. 
Csak nem a zár? Dehogynem, el is hagyom a 
terepet a bal oldali fa-, majd a mögötte lévő 
helyiségben a fémajtón keresztül. Folyamato- 
san balra tartva átmegyek a díszes vaskapun, 
majd továbbmenve a padon találok egy elsőse- 
gélycsomagot. Ezután, mivel nincs más lehető- 
ségem; felmegyek a lovasikörtirfára, amtegy 
szer csak tébolyult táncba kezd, nem tudom le- 
állítani. idegességemben azért még van annyi 
tlákjálnlátem; hogy felfedázzam ráztegyikitő 
a többitől eltérően nem igazán mozog, és egy 
calli is: rá van szegezve: zühih, nem akorám, 























meg kell ölni az összes többi lovat? De hát 
ezek nem igaziak, csak bábok. Vagy mégsem? 
Kényszerűen nekiveselkedek, ütöm vágom a 
magukból gyilkos gőzfelhőt árasztó lovakat, 
ezek egyszerűen undorítóak... Miután lemé- 
szároltam őket, fura zaj kíséretében megjelenik 
egy árnyalak. Alessa, azaz...én magam. Vagy 
csak az emlékem? Mindegy, ha saját magam 
ellen fordultam is küzdenem kell a túlélésért. 
Miután megölöm MAGAM - énem egy részét 
legalábbis -, elolvasom a vérrel írt szomorú 
búcsúzást... Hát igen, mostantól vagyok Heat- 
her igazán, úgy érzem...lekullogok a körhintá- 
ról, épphogy csak nem sírom el magam fájdal- 
mamban, majd egy hosszú-hosszú folyosón 

ek végig. A falon a már megszokottá vált 
utalások a Paradicsomra és az Üdvözülésre, 
adok én üdvözülést neked Claudia, apu halá- 
láért, ezt megígérem, ha kell még százszor is! 


THE CHAPEL 


Egy templomba érek, nocsak, csak emleget- 
ni kellett drága nővéremet, aki igencsak meg- 
lepődik rajta, hogy ismerem a rejtekhelyét. 
Tisztázni persze megint nem tudjuk a dolgo- 
kat, mert a veszekedést követően faképnél 
hagy, kihasználva egy újabb rövid ideig tar- 
tó rosszullétemet. Nagy nehezen magamhoz 
térek, felveszem a kártyát az oltárról, majd 
ezt követően állást mentek. Az oltártól balra 
lévő ajtón bemegyek, majd pedig a falról le- 
szedem a úgarsákás, rajzolta vicces kis térké- 
pet. Itt van egy győntatóhelyiség is, ahova be- 
térek pár Bilkerítá; Más helyzetben lelkiis- 
meret furdalásom lenne, így viszont nincs, ti- 
tokban kihallgatok gyónást. Csak nem 
Dahlia az? Vagy Claudia? Nem tudom eldön- 
teni... Megbocsátásért könyörög az általa el- 
követett bűnökért. (Megj.: a játék végének ki- 
menetelét nagyban befolyásolja az, hogy mi- 
lyen választ adunk a gyóntatott megbocsátás 
iránti kérésére.) Továbbmegyek, egy zárt aj- 
tóhoz érek, szerencsére tőle nem messze a 
rácsnál egy másik ajtó is nyílik. Mondjuk 
azért nem akkora nagy szerencse, mivel egy 
hústorony van ebben a helyiségben, ezért 
kénytelen vagyok átfutni rajta. Mikor kiérek 
innen, egy T elágazáshoz érek. A dagadék 
Insane Cancert nehéz kikerülni, de minden- 
esetre a térkép szerint észak fele vezető 
irányba indulok tovább. Gyereksírást és lép- 
teket hallok, majd egyszer csak a semmiből 
véres lábnyomok tűnnek fel, melyek a...kép 
mögé vezetnek. Igen, a kép! Elhúzom és hop- 
pá, egy átjárót rejtett naga mögött, de egyel- 
őre még nem megyek át rajta keresztül, a fo- 
lyosó végén ugyanis egy központi termet, és 
egyúttal hatalmas mentési pontot találok. A 
kép mögötti átjáró szűk folyosóján elszórt ka- 
catok közt keresztülmászok, és a szint vonalát 
követve elmegyek a legutolsó ajtóig. No, itt 
vannak a Missionary-k is, ezek a bebugyolált 
testű két lábon járó férgek. Egy ilyen végzett 
apuval is...kegyetlen bosszút állok minden 
utamba álló példányon! Szétnézek, és találok 
egy tarot kártyákról, valamint egy Silent Hill 
isteneiről szóló irományt, valamint az aszta- 
lon egy újabb kártyát. Megint csak belefutok 
Leonardba - ez az ember szó szerint kísért 
engem! Teljesen elhatárolja magát Claudia- 
tól, viszont nem tagadja, hogy ő is hisz vala- 
miféle felsőbb hatalomban, nevezzük azt Is- 
tennek vagy Sátánnak. Mikor azt kérdezem 
tőle, nem látja-e miféle rémületes dolgok foly- 
nak itt és hogy mindenfelé szörnyek mászkál- 
nak, mogiépásák a mondanivalómon, hogy 
szörnyeknek látom ezeket a lényeket. Minden 
relatív tehát, ezt eddig is tudtam, de hogy 
ennyire... Ad egy könyvet egyébként, Túlvilá- 
gi törvények a címe. A Leonardtól lopott Met- 
raton Pecsétről van benne némi információ: 
eszerint ez egy mindenféle evilági és túlvilági 
hatalmaktól, jótól és gonosztól is védő, kön- 
nyen használható jel. Örülök is neki, biztos, 
hogy használnom kell még az út folyamán. 
Visszamegyek ki az ajtón a központi terem- 
be, és a rozoga lifttel lemegyek egy szintet. A 
lifitől jobbra lévő ajtón megyek be először, és 
továbbmegyek a szemben lévő ajtóig. Ez bor- 
zasztó, megannyi ember fekszik gúzsba köt- 
ve, lemészárolva. Remegő gyomorral nézek 
körül, egy kártyát és lőszert találok. Amilyen 
gyorsan csak tudom elhagyom a helyiséget, 
és az elágazásnál fólbre fördőlök; majd be- 
megyek az ajtón. A sokkolóhoz találok aksit, 
de ami ennél jóval érdekfeszítőbb, az apa 
naplója. Szegény, bár csak itt lenne! Amióta 
csak élek azon őrlődött, hogy édes leánya, 
Cheryl hova tűnhetett, viszont ő mindig is a 
gyermekeként kezelt és szeretett, annak ellen- 
ére, hogy tudta: én nem az ő sarja vagyok. 
Visszatérek a központi szobába, ahol a lift 




















van, és a térképen jobbról a második ajtón 
megyek be, de nagyon vigyázok, mivel az el- 
telt időben újabb Missionary-k érkeztek. Az 
újabb központi fekvésű terem folyosójáról 
nyíló utolsó ajtó mögött egy rövidebb átjáró 
van, ami a gyerekszobába vezet. (Megj.: ezt 
a helyet NAGYON JÓL jegyezzétek meg!) 
Olyan ismerős. Netán Alessa-é volt? Azt hi- 
za az lehetett. Egy naplót találok apa ÚSe 
sával m rajzfüzetet. (Megj.: remélem 
mindenkinek fsmarős - az eső részből ugye 
bár - a naplóban a tizenhét évvel ezelőtti 
eseményekre való utalás: Alessa szobájából 
ee a vél Sk csatára sg öl Ta- 
lálok mé ulcsot is, majd mielőtt elhagy- 
nám a szobát, elmentem az állást. Elindulok 
visszafele a folyosón, és a jobb kéz felől eső 
helyiségbe megyek be. Mivel több hústorony 
is rám támad, ezért csak átfutok rajta. A kö- 
vetkező részen, mikor elindulok, hirtelen tá- 
madt gyereksírásra, majd ismét a semmiből 
előtűnő lábnyomokra leszek figyelmes. Egy 
rejtekajtó mögé vezetnek amúgy a léptek, 
amin magam is átmegyek. Egy szobába érek. 
Deja vu érzése uralkodik el rajtam, főképpen 
amikor meglátom a képem az éjjeli asztalon. 
A lőszert és ampullát magamhoz veszem, 
nem felejtem itt a tarot kártyát sem, majd 
visszamegyek a lifttel a fenti szintre. A felső 
szint térképén bevésett jelzéseim szerint 
egyetlen szobában nem jártam még, sebté- 
ben elloholok oda. A nap köreiről érdekes le- 
írást találok, de jobban érdekel a lőszer és a 
magnószalag.  Visszaküzdöm magam a 

vóntatóhelyhoz közel lévő zárt ajtóhoz, a 
Pilcsal símán. ki tüdöm nyitni. időközben 
minden eddiginél erősebb víziók kezdenek 
gyötörni, néha úgy érzem, mintha szétfolyna 
előttem a világ. Továbbmenve az első ajtón 
bemegyek, egy osztályteremben kötök ki 
(Megj.: SHI), ahol találok magamról egy ko- 
rai jellemzést. A terem tanári asztalhoz köze- 
libb ajtaján megyek ki, és az innen nem 
messze jobbra található ajtón beugrok. Egy 
Vincent pénzéhségéről szóló feljegyzést talá- 
lok, no meg egy kazettás magnót, amin ter- 
mészetesen azon nyomban lejátszom a szala- 
got. A leglényegesebb dolog, amit már eddig 
is tudtam, az az, hogy a talizmán lesz az, 
amivel meg lehet állítani egy isten esetleges 
reinkarnálódását. Kimegyek az ajtón, a j; 
ra lévő szobában egy régi szülinapi üdvözlő- 
kártyát és Claudia naplóját találom meg. Na- 
gyon nehézkesen visszaszenvedem magam 
Alessa szobájába, egy szinttel lejjebb, és ala- 
posan megvizsgálom a rajzfüzetben lévő ver- 
sikét: a benne lévő utalások alapján kell 
ugyanis a tarot kártyákat felrakni az ajtóra 
(Megj.: könnyű fokozat - rakd ki egy az egy- 
ben a kártyákat úgy, ahogy a naplóban je- 
lezve van; normál fokozat -— Eye of Night hl 
felső sarokban, alatta High Priest, jobb felső 
sarokban Moon, alatta Fool, alsó sor közé- 
pen Hanging Man; nehéz fokozat - felső sor 
középen Eye of Night, mellette balra High Pri- 
est, bal legalsó sor Hanging Man, Eye of 
Night alatt Fool, mellette jobbra Moon.) Az 
immár nyitott ajtón keresztül egyenesen visz 
az utam, egyre jobban úgy érzem itt valami 
nagy baj lesz. Nem is csalódok szörnyűséges 
előérzetemben, egy központi terembe érke- 
zek, ahol a fanatikus Claudia és az inkább 
pénzhajhász, mint hívő Vincent vitatkozik. 
Megzavarom őket, sajnos Vincent vesztére: 
miközben arról próbál meggyőzni, hogy itt 
az idő megállítani a boszorkányt, Claudia 
hátba szúrja... Ahh, megint a fájdalom. Biz- 
tos van bennem valami, mert az egész testem 
sosem érzett fájdalomtól remeg. Claudia kis- 
sé megilletődik, mikor észreveszi, hogy 
rosszul vagyok — de miért? Milyen úton-mó- 
don akar Télhosznél i engem? Mikor kis idő 
múlva magamhoz térek előveszem az apától 
kapott nyakláncot (Pendant), a rajta lévő kis 
gömböt kinyitom. Van benne valamiféle 
gyógyszer, amit bekapok, és...a fájdalom el- 
viselhetetlen. Összeesek és öklendezni kez- 
dek... Úristen, MI EZ? A hányadékomban egy 
apró test alakja körvonalazódik. Ez lenne az 
Isten? Ez a féreg? Mielőtt sikerülne agyonta- 

snom, Claudia egy hirtelen mozdulattal el- 
lök és ráveti magát a lényre... Ez hihetetlen, 
erőnek erejével magába diktálja a véres kis 
testet és ,Ha Te nem vagy rá hajlandó, majd 
én megszülöm!" felkiáltással, valamiféle fur- 
csa átváltozást követően a mélybe veti magát. 

Felkészülve a legrosszabbakra utána vetem 
magam... 

Ennyi lett volna Silent Hill harmadik, eddigi 
talán legjobb darabjának végigjátszása. 
Most röviden tekintsünk még át pár érdekes 
extra dolgot. 











ENDINGS 


A játék végének kimenetelét nagyban befolyá- 
solja az, hogy milyen választ adunk a gyónta- 
tott megbocsátás iránti kérésére. Ha megbo- 
csátunk neki, akkor a játék végkimenetelét be- 
folyásoló rendszer szerint 1000 pontot kapunk. 
Minden lény legyilkolása után 10, minden 
egyes sebzés után 1 pont jár. 4000 összegyűj- 
tött pont alatt Normal, a felett pedig Possessed 
befejezést kapunk. Érdemes megjegyezni, 
van egy ún. UFO befejezés is, ehhez nem 
kell mást tenni, mint a lényeket KIZÁRÓLAG a 
lézerkarddal (Heather Beam) irtani. 


NÉHÁNY EXTRA TÁRGY 
ÉS FEGYVER 


Hangtompító: az építkezési területen lehet 
megtalálni, ott, ahol le kell lökni a mocskos 
matracot a mélybe. A fal egy darabja jól lát- 
hatóan be van gipszelve, a bozogánnyál kell 
lebontani, és máris a tulajdonunk a hangtom- 
pító. 

Lángszóró: a bevásárlóközpont második szint- 
jén a péknél (Helen"s Bakery) van elrejtve. 
Lézerkard: a bevásárlóközpont második szint- 
és érkezve nem a pékség felé, hanem a fo- 
lyosónak - a térkép szerint nyugati — végére 
kell menni, ahol egy zárt ajtó van. Itt van el- 

rejtve a kard, 

Ezüst / arany cső (Golden / Silver pipe): több- 
szöri végigjátszást követően ott lehet meg- 
szerezni, akol a hajszárítót kell használni. 
Mielőtt bedugnátok a konnektorba az esz- 
közt, menjetek a víz szélére és dobjátok el a 
csövet. Egy tündér jelenik meg, akinek helye- 
sen kell válaszolni a feltett kérdéseire. 
Amennyiben sikerül, tietek az extra csőda- 
rab, amely ugyan ha sebzésében nem is 
erősebb, de jóval esztétikusabb az eredeti 
rozsdás csődarabnál. . 

Gépfegyver végtelen tölténnyel: a játék kezde- 
tekor, mikor kimásztok az ablakon Douglas 
elől menekülve, jobbra a dobozoknál Tesz 
fellelhető ez a speciális tárgy. Megszerzésé- 
hez a főellenség Istent (God) valamely kézi- 
fegyverrel kell lemészárolni, lőfegyvert nem 
szabad használni. 


EXTRA RUHÁK 


Az első végigjátszást követően megnyílik 
egy új menüpont, ez alá kell bepötyögni a kó- 
dol; ayálemenels ai ikás nagybátük közül 
különbségre. 

HappyBirthDay: Heather shirt 

TOUCH MY HEART: Dont Touch Shirt 

LightToFuture: The Light Shirt 

ShogyouMujou: Transience Shirt 

BlveRobbieWin: Killer Rabbit Shirt 

01 03 08 11 12: Royal Flush Shirt 

cockadooodledoo: Golden Rooster Shirt 

GangsterGirl: God of Thunder Shirt 

ILLove You: Onsen Shirt 

PrincessHeart: Transform Costume 

Shut your mouth: Zipper Shirt 

PutHereZFeelJoy: Block Head Shirt 
SH3 Wrestlarn: Game Reactor Shirt 

slmLdGhSmKfBfH: Play Shirt 

Suspense: Rue Shirt 


EGYÉB ÉRDEKESSÉGEK 
A MEZTELEN 
IGAZSÁG :) 


Ha már egyszer végigjátszottátok a játékot, 

az Extra New Game kiválasztása után (ne 
lépjetek bele, csak menjetek rá a feliratra a 
kiválasztó sávval) kissé feledékennyé tehetitek 
Douglas urat: fel, fel, le, le, bal, jobb, bal, 
jobb, Kör, X. Ekkor egy kellemes női sóhajt 
fogtok hallani; majd eles itálálkozásotak Do- 
uglas-szel felejthetetlen lesz! 


SH2 


Ha rendelkeztek SH2 mentett állással a me- 
móriakártyátokon, akkor az alábbi helyszíne- 
ken extrák várnak rátok: a vécé megvizsgálá- 
sa után a hölgyek szobájában (Ladies Room, 
JAlterniate Mal Heather lakhályénia postaló: 
dában (Daisy Ville Apartment), a bárban az 
asztalon egy tájékoztató füzetecske formájá- 
ban (Heaven!s Night Bar), a kórház tetején a 
lift gépterme melletti kerítésnél, ahol a hústor- 
jyokvannaktérásíttavan Hospáll; 

A fent említett extrák felhasználhatósága 
nagyban függ a végigjátszások számától! 
Szóval ugorjatok neki minél többször, hajrá! 

[Dae] 
suffocationGfreemail.hu 
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ENE ZÁST 


meglehetősen prózai, hisz az 59-es számban min- 
dent elmondtam a 2003 év legérdekesebb RPG-jé- 
ről a .Hackről, amit csak lehetett. Így friss információval 
nem tudok szolgálni, hisz a most megjelent .Hack: Muta- 
tion valójában nem is nevezhető újnak. A Bandai szakít- 
Sa szohreréjesző térek ossz szokáával szödéljess 
totta a szavát, és 3 hónap után, az első .Hack játék pi- 
acra kerülését követően tényleg megjelentette a folytatást. 
Az igazat megvallva némileg rossz fogalomrendszert 
használok, hisz a Mutation nem tekinthető folytatásnak a 
szó klasszikus értelmében. Aki elolvasta a múltkori tesz- 
tet, az tudja, hogy a .Hacket a Bandai négy részesre ter- 
vezte. Ez a négy epizód tesz ki egy egész játékot. Min- 
dezt ötvözték egy meglehetősen ügyes üzleti fogással, 
nevezetesen, hogy az epizódok három havonta követik 
egymást, így négyszer lehet eladni ugyanazt a címet, 
már akinek megtetszik ez a meglehetősen elvont sztori. 
Mivel a Mutation címet viselő epizód abszolút ugyanaz 
kezelésben, harcban, geiébeni hangban, mint az In- 
fection (talán az jen újítás a szervereken kívül, hogy 
03 cuccokat is lehet Hl EZRTSÉSEKTEB Tr 
vasod a nagy" tesztet. Ezt a nyúlfarknyi 1 oldalt pedig 
a Negutóbb fek ndolataim folytatására szán- 
nám, ha nem haragudtol meg érte. Mi azonban eb- 
tesen azért még jöjjön egy-két általánosabb 
inl 
Először is a Mutation ott folytatódik ahol az Infection 
abbamaradt. Ha megőrizted az első részből a mentett 
állásodat, akkor természetesen sen felkészültség- 
gel folytathatod a kalandot - a főmenüben a Convert 
nttal hozhatod át a mentett állásodat. Persze el lehet 
B játékot is, ilyenkor a 30-as szinten indulsz 
(és láthatsz egy rö összefoglalót az előző epizódról), 
de ennek mondjuk nem látom értelmét. Először nyomd 
teljesen végig az Infectiont, s csak aztán kezdj neki a 


E a teszt egy kicsit más lesz, mint a többi. Az ok 
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Mutationnek! Végre most már teljesen új szerverekre is 
ellátogathatsz - mondjuk vissza lehet menni a delta szer- 
verre is, sőt az összes bejárt helyszínre! 

Elképesztő egyébként milyen óriási a .Hack a világa! 
Nyugodtan felveszi a versenyt a h bb RPG címek- 
kel is ebben a tekintetben. A virtuális ji 
borzongató vízióival újra és újra le: 
Nem csoda, hogy időközben a távoli Amerikában óriási 
. Hack láz tört ki. A játék mellett ugyanis a televíziók el- 
kezdték nyomatni a rajzfilmet is igazi ,amerikai felhaj- 
tást" kerítve a témának - Martin legalábbis ilyesmiről be- 
szélt az E3-as vizitje után. Ez azért fontos, mert ebből a 
hangzavarból megint csak halk morajlás ve el kicsiny 
hazánkba. Még a játék hivatalos PAL megjelenése is bi- 

zonfelen rejelínról pedgjobb, ha kelzezéntá, 


ka játék (05, 











MARTIN BELESZOL! 





























































A dolog egyáltalán nem lé- 
nyegtelen, mert a történet 
megértése szempontjából 


rajzfimek ismerete. Ha jól 
tudom - mea culpa, ha 
nem -, akkor a tengerentú- 
lon a játékhoz mellékelik 
mÍpAN ezik ha is, így 
pld. a játék egyi 
módjában Élénk 
olyan eseményeket is ,moz- 
gásban , melyeket Kite 
csak szö n mesél el. 
Egyébként ha jól figyelitek 


az eseményeket, briliáns 






üzleti kisérletet folytat a 
KLELDEZTETEŰ ! . Bandi! A Mátrix mánia te- 
ke ATTEZKETTSNŰ  tőzik - hisz 2003 ennek az 





éve, ki a minőség 
fójdalmasan nagyot esett —, egyébként iivat lett ma- 
napság az effajta ,e világ feletti világ" téma. öle jön 
hozzá a 3 havonta megjelenő, ként tén) se nagy: 
szerű sztorival megáldott játék, jstezgejbbk a tévél 
rajzfilmsorozat. Mi ez, ha nem a Fakárga; esti De 
arról sem szabad megfeledkeznünk — és biztos, hogy 
Bandai illetve a Mátrix alkotói is tudták ezt -, , hogy idén, 
2003-ban ünnepeljük a 100. évfordulóját Georg Orwell 
születésének! Az 1984 briliáns szerzője nélkül az egész 
világ szegényebb lenne, és biztos, 
hogy .Hack vagy Mátrix sem lé- 
tezne - több más alkotás mellett. 
Az 1984-et egyébként is ajánlom 
azoknak akik megkedvelték a 
Hack sztoriját — ha nem ismeritek, 
azonnal olvassátok el! Egy jó 
könyv olvasása egyébként is fel- 
üdülés ebben az kietlenebbé 
váló szémíőgénes korzalos Vég; 
ban. És ezzel el is érkeztünk a 
múltkori cikkem végén megfogal- 
set it Két Ve eziet ki sss 
m megválaszolá- 

A azaz miért is esnek 
többen a virtvális világok bűvköré- 
be? A probléma ott van, hogy az 
életünk hihetetlenül felgyorsult. In- 
ternet, mobiltelefon, a média, 
mind-mind gyorsítják az életet és 





majdnem nélkülözhetetlen a 





olaystation 2 


nyomást gyakorolnak az egyénre is. Az sugallják, h 
mean § kerned, mindenáron! Ha nem lész valaki 
akkor senki leszel!" - vágja a képünkbe a média, Így az. 
ember, főleg ha fiatal, törekszik a lehető legkevesebi 
energiával elérni azt, hogy sikeres legyen. Ha épp nem jut 
be egy szánalmas valóságshow-ba jelt. marad a számí- 
tógépes és videojáték. Mert ha az egyén feljut az internet. 
re, bejut egy láthatatlan, de mégis élő közösségbe. Egy 
olyan közegbe, ahol elfogadják, sőt lehet, hogy még némi 
szeretetre is talál, Itt aztán lehet sikeres és alig kell tennie 
valamit, hogy ünnepeljék. Elég csak elérnie egy megfelelő 
szintet, a csuda jó fegyvert, vagy kinyírnia 
addig nagy nevű ellenfelet, vagy elérnie egy addig elt 
HZ Ssdb tűnő teljesítményt, akkar máris úgy érezheti 
magát: Igen vagyok valaki". És ha már csak ezekért a 
látszatsikerekért kezd élni az ember, akkor ragad bent a 
virtvális világban, mint oly sokan manapság. Nem kenye- 
rem ugyan a szociológia, de azt hiszem tén ezért lehet 
az oka, hogy (Martin szavaival élve) ,ljesztően sok ember 
éli le fiatalságának legszebb napjait a gépek Kt teljesen 
kirekesztve a külvilágot!" Ezért fontos figyelni akár a .Hac- 
ket is. Hátha a kutyaharapást tényleg a szőrével lehet gyó- 
gyítani. Az Arisztotelész által is hirdetett arany középút 
találása azt hiszem a legfontosabb dolog az életben. 
Érdes ezen gondolkozni egy kicsit, egy perc is elég. A 
karakterszám is kezd kitelni, ideje értékem 
nagy szükség nincs. 

A .Hack: Mutation nagyszerűen folyatja az előző rész 
hagyományait, élvezetes játék, filozofikus történettel és 
ez kell nekünk. Mivel azonban a .Hack mégiscsak egy 

darab játék, hiába is vágták négy részre, így azt hiszem 
4 nem érdemes másképp értékelni, mint az élő ső epizódot. 
Ugyanazok a hibák és a pozitívumok, mint korábban. A 
sablondumával élve: ha tetszett az előző epizód, akkor 
szerezd meg ezt is - feltéve ha végig is játszottad! 
Veres Miklós 


elnem, bár erre 
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1 Játékos 
memóriakártya 8mb (684KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v a sztori folytatódik 
X sokszor most is monoton 
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bkormuta 1 


mikor megkaptam tesztelésre a Formula 
A e 2003-at, eszembe jutott, hogy annak 

idején mennyit linkeltünk az unokaöcsém- 
mel még a régi Psygnosis féle "96-os Forma 1- 
gyel. Alkonben két 1002-es gépem volt, és az 
egyik olyan szinten szét volt már hajtva, hogy kb. 
a tizedik, tizenkettedik pályánál mindig lefagyott 
töltés közben, de annyira élveztük a játékot, hogy 
egy kis szünet után (hogy hűljenek a gépek :) min- 
dig újra nekikezdtünk, hogy aztán ugyanannál a 
pélyánál ismét abba kelljen hagynunk a versen- 
gést (az oldalra állítás sem segített :) Azóta nem is 
nagyon került a kezembe F1-es versenyjáték, én 
Be) nem nagyon törtem kezem-lábam, hogy 
minden új F1-es játékot kipróbáljak, a sors fintora 
folytán azonban, most mégis én kell, hogy értekez- 
zem a 2003-as fejlesztésű modellről, (Talán a 
Márti kifigyelte, hogy mióta a Raikkönen gyerek 
orbasszójdó szopatja a Sumit, megint érdekelni 
kezdett a versenysorozat) 


ÚJ ÉV, ÚJ FT 


Azzal szerintem minden, a Forma 1-hez vala- 
micskét is értő rajongó/ néző tisztában van, hogy 
idén teljezén megváltoztatták a Folma J/ szabály 
rendszerét, elősegítvén ezáltal a kisebb költségve- 
tésű istállók előtérbe kerülését, és hát valljuk be, 












(ús 
TEA etetett] 
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szép dolog ötször világbajnokságot nyerni, de ha 
már a verseny felénél a második helyezett is ka- 
kg egy kört, akkor bizony hamar unalmassá vá- 
lk a futam. Égy szó mint száz, az új szabályok 
nagyon jót tettek a F1-nek, sokkal kiegyenlítettebb 
lett a mezőny, és az elmúlt évek I , legizgal- 
masabb versenyit láthattuk láthatjuk idén. Ugy- 
hogy ami engem leginkább izgatott (és szerintem 
ezzel nem vagyok egyedül) az az, hogy az idei 
versenyévadban bevezetett új szabályrendszert si- 
kerül-e élvezhető szinten átültetni a játékba is, 
vagy ezzel egyáltalán nem törődve, megint meg- 
kapjuk a szokásos-átlagos irányíthatatlan szimulá- 
tornak csúfolt programunkat (időközben ugyanis 
kipróbáltam a FI 2001-et, és a 2002-őt is). A fe- 
lejthető bevezetés után egy kellemes könnyen átte- 
kinthető menüben kerülünk. Az opcióknál az iga- 
Zn fontos Blábk a Géme Setingr ber alájuk ( 
többi a szokásos képernyős-zenés-hangos mace- 
ra), a Simulations Options-ben. A profi F1-esek itt 
állíthatják át az alap kezdőről prolira a körülmé- 
nyeket, ami annyit takar, hogy ki-be kapcsolhatjuk 
a szabályokat, a sérüléseket, az üzemanyag fo- 
ps, a az automata fékhasználatot, vagy az el- 
enfelek intelligenciáját. Egyébként lehetőségünk 
még szabályozni az időjárást, vagy a váltás ma- 
nudlitását, illetve a pilótaülés kameramozgását. 
Ha egyedül játszunk, akkor választhatjuk a teljes 
eze és éeselot lek a 
ijnokság), esetleg 
hétvégét (az összes idő: 
d  mérővel, szabadedzés- 
sel, és a végén magával 
a versennyel), de van 
idő elleni küzdelem, 
egyszeri futam, és kétfé- 
le árkád-versengés is, ez 
utóbbiak közül az egyik 
szintén egy teljes baj- 
nokságot takar, csak itt 
§ nem érvényesek a szi- 
mulációs beállítások, az 
irányítás barátságo- 
sülne kocsik sem 
törnek (olyan gyorsan). 
Egy teljes bajnokságnak, 
d de akár csak egyetlen 
I versenyek is bárkivel ne- 
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MARTIN BELESZÜL! 
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kivághatunk, a prog- 
ramban mind a tíz istálló 20 versenyzője megta- 
lálható, úgyhogy a játék ezen részébe nagyon be- 
lekötni nem is lehet. Ha teljes bajnokságot ját- 
szunk, akkor akár a pénteki szabadedzéssel is 
kezdhetünk, és szép sorjában juthatunk el a verse- 
nyig a szabadedzéseken, az időmérő edzéseken, 
és a bemelegítésen keresztül. Az időmérő edzések 
már az új szabályok szerint zajlanak, tehát egy 
körünk lesz, hogy a helyüket biztosítsuk a vasár- 
Ét versenyeken, és a szombati időmérő előtt azt 
is be kell lőnünk, hogy mennyi üzemanyaggal sze- 
reinénk nekivágni, és hányi kerékcserés takhkát vá- 






intelligenciájukról, ezt 
könnyen le is ellenőriz- 
heted, állj keresztbe az 
ideális íven, ha olyan 
napjuk van az egész 
sort feltarthatod. A sérü- 
lésmodell is igazán ér- 

1  dekesre sikeredett: a ke- 
rekeket (kitörnek) és az 
első vezetőszárnyat 
(leszakad) rém könnyű 











lasztunk, hiszen később már nem nyúlhatunk az 
autónk beállításaihoz. Sajnos a játék csak idáig 
ismeri az új szabálykönyvet, például nincs arra 
sem lehetőségünk, hogy a boxutcából rajtoljunk, 
és az új szabályrendszer sem látszik meg a játé- 
kon, tehát Montoya-val ugyanúgy nehéz lesz 
nyerni, mint Pizzonia-val, és a verseny többi részt- 
vevőjére sincs kihatással a hétvégenkénti egy mo- 
tor használata. A programban megtalálható az 
összes hivatalos versenypálya, az idei módosítá- 
sokkal egyetemben, tehát a Hungaroringen is már 
a meghosszabbított célegyenest találjuk. Ezenkívül 
azonban nem túl sok jót mondhatok a pályákról, 
a nagyobb épületek/objektumok rendben a helyü- 
kön vannak, de a kis részletekre már nem fordítot- 
tak nagy hangsúlyt, ez jól megfigyelhető a boxut- 
cában, ahol alig lézeng néhány szerelő és a ga- 
rázsok is full üresen tátongnak, de az is kifogásol- 
ható, hogy a péntek délelőtti szabadedzésekre is 
pont annyian kíváncsiak, mint a vasárnapi ver- 
senyre. Az élsimítás úgy látszik még mindig gon- 
dot jelent a PS2-nek, pedig anno importálni sem 
lehetett a gépet, nehogy távirányítású rakétákat lö- 
völdözzön vele szerteszét a gamer társadalom. 
Azért van néhány pozitívum is, ilyen például a be- 
tonon világító nap (ala Rallysport), vagy a pocso- 
lyákban tükröződő tereptárgyak. Az esőcseppek a 
kamerán szépek, nem úgy, mint a maga az eső, 
vagy a felvert kavics, por, víz, és a füst effektusa, 
ami botrányos. A kocsik azért jól néznek is, és si- 
sak feletti nézetből még azt is sk k ahogy 
megtörik a kasznin a fény. Az ellenteleink még 
maximunra állítva sem tesznek tanúbizonyságot 





leamortizálni, de azon 
1. kívül sok baja nem es- 
het a jéptele Direkt ki- 
I. próbáltam: a mezőny- 
.§ nek ellentétesen belero- 
hantam a bolyba, tizen- 
két méter magasra fel- 
repültem, nyolcat buk- 
fenceztem, de csak a 
vezetőszárnyam bánta. 
Egyébként felborulni 
sem lehet, mindig ,talp- 
ra" érkezünk lés ezt 
mind a szimulációs 
módban, mindent be- 
kapcsolva próbáltam 
ki). Kommentátort saj- 
nos csak az árkádban 
és az egyik külön játék- 
módban (ahol előre be- 
állíthatjuk a rajt sorren- 
det, majd végignézhet- 
jük a teljes versenyt, mint a TV-ben) halottam, en- 
nek hiányát pedig nem feledteti a verseny közben 
hallható érthetetlen géphang, ami az istállónkból 
érkező instrukciókat próbálja meg imitálni. Ettől 
függetlenül a hangok rendben vannak, ha megál- 
lunk, tisztán hallhatjuk a hangosbemondót, vagy a 
közvetítésben résztvevő helikopter hangját. Sze- 
mély szerint nekem a kerékcserék lezajlása sem 
tetszett, de ezt mindenki döntse el maga, meg azt 
is, hogy a leírtak alapján érdemes-e beszerezni a 
játékot, vagy inkább várjon még egy évet. 
Csipr Miő 
csipimlee€0576.hu 
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A NŐ NÉGYSZER 


kitett. vEvti Hi mi buta, könnyen becsapható emberi 
agyunk már folyamatos mozgásnak fog fel. A Motion 


Grawure esetében a mozgás nem folyamatos - a képek 

közti átkötés megnyújtja, ele ő és álomszerűvé teszi a 

mozdulatokat. Az interakciók roppant korláto- 
zott: a bal analóg karral gyorsíthatjuk/lassíthatjuk a ké- 
páradatot, ki és be zoomolhatunk, a körrel megállíthatjuk 
a filmet, a jobb keze karral pedi az így kn. kés 
képet mo: szőleges séleges jránybó; Ha mindenái 
,játékot" akaruni he; a Motion Gravure-ben, öksrget van 
benne az is: a kép alkalmanként átvált inverzbe, a há- 
romszög gyors megnyomásával rejtett fimecskéket (leme- 











[Motion] (eng. ) - mozgás, helyváltoztatás; [Gravure) (fr.) 
- melszés, vésés, Motion Gravure - a mozgás metsze- 
te. A ritka alkalmak egyike, amikor az sea Konzol j Me 
teszteknek szentelt hasábjain egy olyan szofívet 

tummal foglakozunk, ami NEM játék. Interaktív kele 
bum, a női test szépségének szentelt néző galéria — aki 
a Motion Gravure-i ás kéáes hentai huncutságokat . . zenként egy fél tucatnyit) tudunk összeszedni. A dolog 
várt, az nagyot gi csalódni, A project ennek megfelelően . nem lesz túl bonyolult: mivel a sebességet abszolút mi 
nem a videojátékokra szakosodott Sony Computer Enter- szabályozzuk, ENEK ia a kérdéses je- 
tainment, hanem a multimédiás Kiadóként is funkcionáló. lenetet, és akár ki is merevíthetjük - nem kellenek borot- 
yt Entrtainment Japan védőszárnyai alatt ké- vaéles reflexek ahhoz, hogy a megfelelő pillanatban 


nyomjuk meg a kelve bot. 

VAkko miér sz sz égést — szólal meg ismét 
(a cikkíró. ében : :-) a fenti Nyájas Olvasó. A lár yokért, 
drága barátaim, a Nőkért, azért a négy gyönyörű japán 
táyéóátő akik olyan huncutul mosolyognak ránk a h 
ernyőről. A mostanság al futó sztár kétségtelenül 


jumi. A kishölgy civilben a Yellow Cab ügynökség 
me 1981 szeptember huszonötödikén született az 
Okayama prefeketúrában. 158 cm magas, főbb méretei: 
94/60/86 (mell / csípő / popsi), kicsiny ést 23 
centi hosszú. Hobbija a főzőcskézés és a sportok. Megu- 
mi számos TV reklámban is szerepelt - tavalytól pedig a 
SEGA image charactere (először a DC Dreamflying 02 
konferencián mosolygott a lencsékbe). Jelenleg a SEGA 
mobilprogramjának (Sega Mobile) hivatalos bálványa 
(lásd: pop lemeze július 
Name is Megumi" címmel. Népszerű- 
, hogy pár hete kapható Japánban 
melyre Megumi dekoltázsa van nyomtat- 
va — így minden lelkes női rajongó olyan formás kebleket 
iselhet (a szó legszorosabb értelmében), mi: 
kisasszony. Kitagawa Tomoni 1979 


meg 
91/60/88. Ő is röplabdázni 
rumi Nemoto Megumi-hoz hasonlóan a Yellow Cab 
ügynökség protezsáltja. 1980 július ks ÜSSstető 
született a Chiba úrában. 166 cm est 
103/60/88 (nem rossz az a 103, mi? :-), vér 
A. Igen jól beszél angolul, mivel három é évig Auszrékő. 
ban tanult. Szabadi legszívesebben búvárkodik és és 
bodyboardozik. Hiroko Mori a 
közül, 1978 augusztus tizennyolc ületett á 
ban. 163 cm magas, méretek: 86/59/87, lábmérete pe- 


szült. 
Akkor mi a fene is ez a Motion Gravure?" - kérdezheti 
a Nyájas Olvasó, joggal. Ez kej a Nő ünneplése, a 
Test fétise, zenés, egymásba folyó fotósorozatok 
által. Egy japán MedeltéS DVD: ezzel tizenvala- 
hány fotósorozatot kapínk Egy sorozat rengeteg fotóból 
áll- a hölgyeket mozgás közben fényképezték le, a fotó- 
kat pedig egy csinos effektel átúsztatják egymásba. Na- 
gyon egre kisfilmeknek is nevezhetnénk őket: végül 


is a film sem más, mint huszonnégy képkocka másodper- 


MARTIN BELESZÜL! 


Lapzárta előtt 1 nappal, amíg Liki cikkére vártam, azon 
morfondíroztam, hogy vajon hogyan fogja kitölteni az ér- 
tékelőt... :) Valóban, ehhez hasonló a mulimédiás" PS2-es 
próbálkozás még nem nagyon volt — vagyis volt több is, 
de kizárólag Japánban jelentek csak meg. Sokan talán 
baromságnak tartják, de kérdem én, miért is ne? Ha a 
gyönyörű lányok nézegetése valakinek örömöt jelent és 
valik betsáken vágya kigyleszále nött Ré áhár 
nak ki ehhez hasonló fotó DVD-ket? Rajtunk nem múlott, 
mi megvettük mind a négyet... ;) 
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dig huszonhárom em, vércsoportja 


zik Nemoto-éval, azaz 

A. Ő legbefutottabby! legismertebb 
modell a négyesből, saját web- 
ringje van (http://www.bo- 
mis.com/rings/hirokomori/).. Ne- 
moto és Moni tagjai az R.C.T. ne- 
vű J-pop bandának (további ta- 

k: Emi Kobayashi, Yuka Igaras- 

li és Yumi Kitagawa). Nemoto A 
erősen dominál az R.C.T. máso- 
dik, június 25.-én megjelent maxi- 
ján (címe: , Come On, Come On, 

Come On"). 

A Motion Gravure képes-zenés 
medítáció. A képsorozatok alatt 
tetel chill s mi szól (mindegyik DVD ugyanazt a s0- 

igazán szerezhettek volna külön ze- 
nét sEkén Telek ami mór becsukott srgdl ő is ki- 
öreakisz gél; hát még akkor, ha a képemyőn megje- 
máontsza nkba szippantjuk mellé. Megumi 

ökezhgo öreém Heat 
vik; tett kamera végigpásztázza a domborulatokat. Pár 

később már spagettit eszik, a tésztaszálak egymás- 
Tt folynak, lassan az ajkához emeli a villát — olyan, mint 
ha egy színes vízesést fogyasztana . el lassan. Bőrruha, do- 
visel é kemény Meta a száj gége mégis hun- 
cut Megumi cemény nő. Hiroko a tengerparton, a 
háttérben az óceán, érzed a hullámok lüktetését. Bézs hotel- 
szoba, Hiroko féradt, lábak a kanapén, a selyemblúzon ke- 
resztül sejteni lehet a mellbimbókat: Igéző, macskaszerű pil- 
lantás, a kamera feljebb kúszik, Hiroto a pamutpólóval bab- 
ról, egy másodpercre széthúzza a fekő részét, aztán moso- 
[yogva het vissza. Gyümölcsöt vág ketté, élvezettel szo- 
pogatja ki az édes, remegő húst a 5 erény héjból - — Hiroko 
ennivalóan rossz kislány! 

A fotók minősége elsőrangú, mind technikai, mind mű- 
vészi értelemben. A képek iszonyatosan zeti 
ban kerültek fel a DVD-re (ez a zoomolásnál látszik — tel- 
kén rá kell közelítenünk a képre, hogy pixeleket lás- 
sunk). 

A Motion Gravure a csendes, magányos esték ES 
sa. Az ember zsongó fejjel hazaér, 

Sherry Cobblert (2 cl konk 1 d málnapálinka, 2 da 
grenadine, 3 d sherry), belehuppan a fotelba, elindítja a 
Motion Gravure, és elmerül a látványban. A Molion Gra- 
vure nem pomográfia, mé a finom erotika határát is alig 
súrolja. Semmi köze a röplabdázós DOA bébik tenyérnyi 
bikinijeihez, a BMX XXX X durva húslátványát meg pláne 
messziről elkerüli. Ez kérem, multimédiás művészet - még 
akkor is, ha nem fogják soha, semmilyen múzeumban muo- 
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Most látom csak, szil ajmántág nagy bajban leszek az értékelővel. 
HAt pontot osszak ki a játszhatóságra, vagy a szavatosság: 
ra? Ennek az anyagnak nincs KvKétt vagy kihajítja 
valaki kapásból, vagy még egy év múlva is előveszi. Hogyan 
értékelhető egy fotósorozat fárolkájar ? ? Lássuk csak... új 

figyi 
jzogő hu 


Í ú 
ar A 


f? kiváló 
jó 
jó 
jó 
kiváló 
1 Játékos 


memóriakártya 8mb (46KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v lányok 
x nem túl változatos zenék 
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Lara Croft: Tomb Raider - The angel of darkness O Core Design 2002. Developed by Core Design. Published by Eidos Interactive Limited. Lara Croft: Tomb Raider - The angel of darkness is a Trade Mark of Eidos Interactive Limíted. All Rights Reserved. 
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Keresd a nagyáruházakban és viszonteladóknál vagy a www.automex.hu weboldalon, 
ahol további szoftverek között is válogathatsz! 
Automex Kft. 1077 Budapest, Wesselényi u. 21., Tel.: 461-5700, Fax: 461-5799 


Web: www.automex.hu - Email: infordautomex.hu 
[Ezt eeltlejníted 































KE ESZA 
A küldetések között szinte tényl 


Vice j007-osl!) kipörgetése óta 
RE em volt a Playstation 2- m olyat, ami nem lett volna már 


, pedig mindig minden kokban; vannak a szokásos gyani 
főropban kipróbálom az újdonságokat, hogy sel, örlénékeí végén rég bel sein Speciól, apalílátám Különféle tersenybén vehes 
aztán szomorúan és csalódva kelljen konstatál- síteni az adott járgányokat, a: tunk seszt. Hogy mégsem lett maradandó alkotás 
nom, hogy a fejlesztők képetlenek normális autós őrzési pontos száguldozások, mint például amikor förkorcsolyás diedók; nyitott tezk szresítka a a. 56H, az a következő dolgoknak köszönhető: 
játékot összedobni manapság. A Starsky 8. Hutch az egyik maffiafőnök elrabolja Hutchinson csinos Hát ami sg észrevehetően burkolódzik csakagfjitéslétkésléSEZéNI He ee (főleg a check. 





osztva, amiken később szabadon is autókázha- ahol egyégke rangsorol minket a 


jép egy üres fánktáldáfnatiktetaztatantó jelvényig 
rárelogi vonatóttllllNtSSNNE 





is elég rövid ja! koptatta csak a lézertej optiká-  krupié barátnőjét, és gúzsba kötve felrakja a helyi . a ködbe, még a lámpákat is ,kedvezőre átlőbaáíítltáokáNEENKEKKEN EEEN ERTTSZÉRRNET 
mat, de ezúttal a hiba nem a finnyás ízlésemben konzervüzem futószalagjára, ami a húsdarálóba 9es a kereszteződésekben. A rejter zugokban ál-  tatlan a mesterséges intelligencia, kié. életében; a jár- 
volt, csak a játék sikerült olyan rövidre, hogy egy torkollik. Aztán ott vannak a legii bpá- — talában fegyverek, Huggy Bear kéréjől laz Ánto- .  örkocsik többet ártanak a jelenlétükkel, mint hasz- 
nap alatt lenyomtam a fő sztorivondlat. Talán lyák, ahol védelmezni kell egy civil járművet, ami- B inak, ugyanakkor a mene: 
senkinek sem kell bemutatnom a játék alapjául ben egy tanú családtagjai, esetleg maga a tanú külő jé járművek NAGYON ki- 
szolgáló TV sorozatot, mivel annak idején min- csücsül, és a me eszközt bevet, hogy ne v k számíthatóak, mivel egy jó 
denki kedvence volt, de a most felcseperedett ge- érjen ela kielölt hely elyre a tag, de ezeken kívül VET TATASYÓ £ : esetben két , röppályájuk" 
neráció is megismerkedhetett már a két nyomozó most nem nagyon jut más eszembe, pedig tíz per- a" van, tehát nyoma sincs a Dri- 
fölvet hl az egyik kereskedelmi csa- — ce sincs, hogy leraktam a kontrollert. Mindig van- A mi ver a WSPC véletlen- 
torna nemrégiben megint műsorra tűzte a szériát; nak egyébként másodlagos küldetéseink is, ilyen szerű üldözéseinek. Sok di- 
bár kötve hiszem, hogy nagyobb tömegeket von- lehet például, hogy ugrassunk X-et, ne karambo- rekt nehezítés is van a játék- 
zana ez a fajta televíziós végtermék, ami nemis —  lozzunk Y-nál több civil járművel, vagy hogy lő- zi ban a civil forgalom részéről, 
baj, mivel ezek a régi sorozatok mai szemmel sál szét Z mennyiségű objektumot. Bay City ut- — e 8. főleg a kereszteződéseknél 
nézve mér elég egyszerűnek (primitívnek) tűnnek. cáin (mivel, bár ezt még -- k 4 Ms be elénk cisttégő 


VNRO-E Odó ARE Hg ja a 






Persze nem mintha a 
légimentők, a Biciklis 
zsaruk, Rex szín: 


veg, relegy erem 
japsksatásn lesz I rendelk turbó: k 
im ított jóval (e- PZAZKELÉS ító, új gumik; 
zik a hasonló játékokhoz képest (GTA, pot ítt. dupla sebzés) van elszórva a cvegől , amil slusszkülesökíélüépágpű, felhozatal színesítésé- 
most nem mi fogunk menekülni a fogdmegek elől, . . szorgalmasan lőjünk ki, mivel ezek nélkül sokszor . nek céljából) vannak eldugva. A csillag shonor at 
LAKE S ETELE set ; magyarra . képtelenek leszünk befejezni a pályákat. Az extra is érdemes levadászni, majd meglátjátok miért :) 
elfordítva, a Playstationös W- Scariest Police cuccok közül a legfontosabb a VR ikon! Van A zene a Driverből megszokott hetvenes évek béli 








































Miöltunaas-os extrák as Alrizenles vagy 





Chágástszá Hátonlása tártisegyébként egy miét: ugyanis a ba elő sarokban egy számláló; ami" "- dllam, és a főhösökis é megpróbál: E 

tatlanut ell játék volt) rendőrök leszünk. dlogban egyíolyában csöllen a ez egyfojta nézet- É nevettetni a a bárgyú poénjaik- 

A címben két zsarut irányíthatjuk egy- ez eléri a nullát, feszülhetünk újra miközben duruzsol alattuk a V8-as Ford mo- beprogramozott shelyes" útról a delikvenseket, 

szerre is, oly módon, a megszokott metódus jé váketáki Szinten tartani ezekkel a VR iko- . tor, úgyhogy ezzel sincs különösebb baj. A sztori azok mindenképp visszaküszködik magukat. Rá- 

szerint navigáljuk a Starsky áltol vezetett kocsit, nokkol illetve az tűzharccal adásul simán eltölnak minket. Az pedig végképp 

(X-gáz, Négyzet-fék, stb.), és az ablakba kiülő tudjuk, ne sajnáljuk tehát az 7 § 6 rem ag illúzióromboló, felboríthatatlanok, és mi sem 

Ken Hutchinsonnal tüzelünk azokra az objektu- ólmot, az khöz ( 2. tudunk felborulni, ha véletlenül szándékosan 

mokra, amiket a célkeresztünk automatikusan be: úgyis végtelen töltény dukál. x / 2. KV E a ieézabuketeztét öld 

KKK ESSeSz ree perl áz his Egyébként a TV nézőket a 3 g 4 kerékre. A játékról egyébként nem árt 
segítségével szét is választhatjuk őket. Amíg. . sziréna s Mesayő ul képe í mini fes rövid is, lán Yog KOYÉLENT 

az egyes tékéri a Force Féed Backes kor- elé szögezi, ha tehát felve- c s b. Fáj zak selortlástb Mind 

mányt, a sorozza a menekülő rosszfiúkat szünk egy ilyet, a nézettsé- E ni 3 kt kivét sttéleő elvonatkoztatni, és ha 

az ÚSB portra csatlakoztatott fénypisztollyal, mi- " . . günk rövid ideig szinten ma- a 2 szedjek Diva vagya GTAT, tegyetek vele 

KÉZLZK Set teE Tk ítt. Ezt a . rad; Hogy a grafikáról is ejt- egy próbát, nagyot nem fogtok csal 

mókát nem volt módomban kipróbálni, et- sek pár szót, mielőtt betelne Csipi M lee 

tól fo I égyedül Dúol2-velős roekül szó: . az oldolcá város ha ném ís csipimleeő576.hú 

rakoztam, A A legendás V8-as Ford Grand Torino-t sé szinten van kidolgozva, 

jlletstdésm ET tet ESA EZÉ ésát és változatos, 

sünket a jesítenünk. A négy kül 

szítök az egész játékot a filmsoro- STARSKY § HUTCH 

izgi ette ági MtdsgEk 
Hiálekazázédelek amik valójában a fényle- JáVszhatósági Jó 
szavatosság: elmegy 
zene / hang: jó 


Általában nem szoktam a saját verejtékemben ver- y Ji 3 TIZNB hangulat: jó 
jődni, ha egy játékot a kelleténél rövidebbnek talá- . 1-2 Játékos 
Bet hogffogakozáromból adődé memóriakártya mb (oka) 
tjszérénesíta ném E lel lag ító ess fért b: I . kormány, fénypisztoly 
szurkolnom a stuffokért. A súlyos ezrek kiadásából A t v az ilyen ját. kenem lehet nem § 
TezSl ey égés sos kinjtásseti, yi X nagyon rövid és néha kaotikus 
játszod. Multiban viszont sokkal továl bb tart a szava- ő 
tossága, és szórakoztatóbb is! 
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megfelelő mennyiségű ta- 
pasztalati pont ellenében ter- 
mészetesen fejleszthető tulaj- 
donságokkal felvértezett 
szörnyek. Megidézésük, illet- 
ve eltüntetésük az LI gomb- 
bal történik, hivatalosan ez- 
zel lehet a játékmódot állíta 
ni: normal módban egyedül 
viaskodunk a számtalan el- 
lenséggel, míg ha már túlzot- 
tan eírergesedni látszik a 
helyzet, a legion módban se- 
jítségünkre sietnek termetes 
Tára lényeink. Nem kis 
eki Ti ta- 
Isztaltam egyébként, 
b ejverévák elakadnak 
valamilyen tereptárgyban 
vagy alenségbat ekkor 
gyorsan elvarázsoltam; majd, 
ismételten megidéztem őket. 
Az összesen hétféle eltérő haréstílussal megál- 
dott lény közül egy küldetésben egyszerre két 
különböző kísérhet minket. Váltanraz L2-vel 
tudunk köztük, a képernyő bal felső sarká- 
4. bon kis ikonként jelenik meg az, hogy 
2 éppen melyikel választottuk ki. Ha 
Kel kiválasztottunk egy légiót és a 
harc sajátossága vat 
egyéb más 
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büszkén, az 03 motorja a ké egy- 

€ szerre animált karakterek CET ESB pe 
Én, Sieg Wahrheit, a Fekete Pecsét Lovagrend tagja, dig nemes egyszerűséggel az egész megjelenítés 
őseim nevéhez méltóan a küzdelmet soha fel nem adom. szempontjából a CAPCOM jelenlegi legcombosabb 
Esküszöm, a legutolsó csepp véremig harcolni fogok. Ké- fejlesztése, erősebb motor, mint a Chaos Legion-é. 
rem Istenem segíts, hogy a megbomlott egyensúly, a Szégyenkeznivalója ennek ellenére nem lehet a tesz- 
Rend és Béke helyreállítása érdekében elrebegett imáim —  talanynak, hiszen egyidejűleg akár 30-- szereplő 
meghallgatásra találjanak! Adj erőt, hogy hosszú utam . mozgátásával is képes gond nélkül megbirkózni, 
során halandó porhüvelybe zárt lelkem a kísértés sötét ami fétogyis nézem nem piskóta teljesítmény. 
fátyla soha meg ne fertőzze, és bizton vehessem fel a No, de ne rohanjunk ennyire előre. 
küzdelmet a pokol összes teremtményeivel... Könyörgöi 
rán jősesáts meg eléred bárányeshok, egybetba; 
tomnak, Victor Delacroix-nak, aki nem önnön gyarlósá-. 
ga miatt került a démoni hatalmak bűvkörébe. Megigé- Legyünk stílusosak! Mi- 
zett elméje szürke ködén keresztül még elválaszthatattan . kor úgymond először 
barátságunk köteléke sem húzhatta vissza a valóságba... 7 idéztem meg 
Hidd el, nincs tudatában miféle veszélyek fenyegetik őt 
és az egész emberiséget, ha segít a 
Szektának, Ma- 


ka e 
gam indvu- 


lok felkeresni és segíteni fogok, mert 
segítenem kell, ennyivel tartozom felt Csak itt lenne 
mellettem... Siela. Mi rosszat tettem Istenem, hogy örökre 
elvetted tőlem? 









































Kényes téma a körökre osztott harcrendszerű játékokról 
definitív véleményt mondani, legutóbb egy. általam bő- 
szen látogatott szűk internetes közösségben oközott nem 
kis felbolydulást a legkülönfélébb játékok sokszínű - és 
ne feledjük mind a-mai napig képlékeny és változásra 
kész, nem betonba ágyazott - rendszeréből adódó néző- 

ntok sokasága: Vannak persze alappillérek, melyeket 
Felenébb javallott szem előtt tartani, ha egy játékra rá kír 
vánjukibiggyeszténi a kitüntető címet, az RPG jelzőt - 
belátom ván neki valami romantikája, elit kicsengése a 
többi stílushoz képest -, "ha más nem özért, hogy fej- 
lesztőként, kiadóként vagy éppen mint jelen esetben, 
hálándó tesztelőként fegnka ne haragítsuk az or- 
todóx rajongók fanatikús táborát. Senki sem tévéd- 
hetétlen, de már áz elején elárulom: a tesztelés 
sörán megszerzett tapasztalatom dlapján kiala- 
kult VÉLEMÉNYEM szerint a Chaos Legion bár 
gyökerejben egy vegytiszta akciójáték, de jár 
tékrendszérére — külön felhívom a figyelmet, 
hogy.nem,ő konkrét játékmenetre gondo: 
tok!— hanem is túl mélyen, de hatást gyai 
korolták RPG elemekiis: 













































Már a legelső ránézésre szemet szúr a ta- 
gadhatatlan hasonlóság a japán Kadokawa; 
Shoten!s Dragon Magazine egy antológiáját 
alapul vevő Káosz Légió, és Dante világ- 
szerte elvitathatatlan sikert aratott kalandja, a 
Devil May Cry közt. Hivatalos megerősítés, 
így hítelesnek mondható információforrás híján 
amúgy sem jelentettem volna ki száz százaléko- 
san azt, hogy a játék motorja újrafelhasznált, annak 
ellenére, hogy első ránézésre meg mertem volna esküdni 
rá, hogy a DMC2-engine-jét rakták a picike alá; egy Keiji 
Inafune úrral, az Onimusha 3 producerével készített interjú 
azonban sejtetni engedi, hogy ez egy saját kreatúra, Em- 
berünk az említett cikkben azt boncolgatja ugyanis nagy 





a játékof — azaz behélyeztem masinám : . okból kifolyólag le kívánjuk váltani, akkörrazt el 
ba a CAPCOM londoni főhadiszállása "  " őször el kell tüntetnünk arcsatamezőről, ugyanis 
által a rendelkezésünkre bocsátott sor: ekkor van csak lehetőségünk váltásra. Ez egyéb- 
számozott korongot -, bár a külsőségek- " ként meglehetősen nagy időveszteséggel jár, és 
ből táplálkozó, de nyugalom és harmónia . mivel a holtidőbenisem kímélnek az ellenséges 
érzése lett úrrá rajtam. Rég láttam már ilyen, a maga pu-  kreatúrák/ így az amúgy is rendkívül értékes másodpércek; 
ritán színösszeállítása ellenére is odafigyelésről és gon: elvesztésetéz esetberi különösen nagy pazarlásnak tetszik. 
doskodásról árulkodó, okosan felépített, de mégis nem A játék során kétféle harci stílusban vehetjük fel/a-kesz- 
túlzok ha azt állítom, hogy csodaszép menürendszer-kö- . " tyűt, amelyek közt az R2 gombbal válthatunk. Az offen- 
rítést. A választható lehetőségek zöme magától értetődik, . zív módban az éppen aktív légiók a Kör. gombbal kijelölt 
ezért csak az opciók Control / Button Type alszekcióját ellenséget — érnék hiányában a hozzájuk legközelebb 
látöm érdemesnek egy tüzetesebb áttekintés erejéig gór: esőt — választják ki célpontul, ütik-vágják őket ahol csak 
cső alá venni. Alapesetben központi figuránk - Sieg, érik. A defenzív.módban térmészetesen védekező pozíci- 
majd a későbbek bresén az újabb játszható karakter, ót vesznek fel, ekkor igoz nehézebben sebezhetőek vi 
a harcot két pisztollyal felvevő Arcia linslet— irányításá- . . : szont egyhelyben lecövekelnek, és eltérően á támadó. 
raabal eli kar; vagy tetszés szerint a"d-pád gomb: . . módtól nem követik Sieg-et, Hősünk egyébként a.Kör 
joi szolgálnak. A kereszttel ügröni tüdünk, a jobb-analóg gomb hatására támad, a légiókat a Háromszöggel bír- 
Tára a kamerát nyilik lehetőségünk forgatri: attó füg: . hatjuk akcióra. 
gően, hogy zárt vagy teljesen nyilt terepszakaszon foly . A bejárandó terepen eltévedni nemigen lehet, ezért sem 
tatjuk-e utunkat 180 vagy 360 tökbon, AzRI szintén ka- igazán láttam indokoltnakia Select gombbal előhívható — 
meramozgatásra szolgál, hasznos dolognak bizonyul ha . . azt is mondhatnám teljesen felesleges — térképet. 
a látószögünk nem megfelelő, hiszen a nézőpöntot for- 
gatja be karakterünk mögé. 

Könnyűnek cseppet sem ígérkező utunk során úgyneve- 
zett légiók segítik felvenni a harcot a megszámlálhatatlan Emberi szájat nem hagyott még el easy fokozatú játék 
sok pokoli kreatúra ellen: Ezek légiók maguk is eltérő, gyűrése Közben annyi szitok, mint az enyémet, Meg: 
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döbbentő, felháborító! Azt kell mondjam ez az a játék, 
ami szigorú, de igazságtalan, ráadásul még pofátlan 
is, Haj gyakoró pálya végén megkérdezi a mélyen 
tisztelt játékost, hogy a játék menetének maradéktalan 
élvezete érdekében nem kívánja-e a nehézségi szintet 
könnyűre állítani... Az egy dolog, hogy mint azt már 
korábban említettem az segge támadóink száma 
egy időben akár a két tucatot(!) is meghaladhatjal!!), a 
komolyabb ínhüvelygyulladás veszélye mellett azonban 
a legtöbbjükkel egy csapásra végezhetünk, már persze 
ha a megfelelő TAKTIKÁT alkalmazzuk ellenük. Hozzá 
kell azonban tennem, hogy a legtöbb esetben a lények 
újratermelődnek, orbitális méretű pokoli gépezetek 
gyártják őket szüntelen. No, ezek annihilálása már ko- 
molyabb erőfeszítést feltételez, már csak azért is, mivel 
általában alaposan körülbástyázzák őket a legkülönfé- 
lébb védelmi rendszerekkel, például ágyúkkal. Már a 
közelükbe férkőzés folyamán is igen nagyon elfáradhat 
a csuklónk a hatalmas hack 8. slash-ben — ennél jobban 
már csak a Private Gold tudja kikészíteni az ízületeket 
E delhalmár közvetlen alközelülben vogyunki éket 








sem megy egyik pillanatról a másikra a földbe dörgő: 
lésük, mivel energiájuk többszörösésáz általuk gyártott 
változatos seregnek. 

Férfiasan bevallom; hogy a tizenhárom pályárjak csak 
közel a félét tudtam legyűrni, ámi elsőránézésre nem tű- 
nik egy. ,hú de nagy:teljésítménynek" / de haikipróbáljá- 
tok a játékot - legtöbbetek majd úgy szeptember környé- 
kén, akkor jön ki ugyanis d PALvetzió — egyből meg 
fogjátokrérteni miért. mójdom azt, hogy nehézségét te- 
kintve ez egy igen kémény dió (KaTy, jövaslóm már most 
vegyél valámilyen hojnövésztőt, ez ugyanis nagyságren- 
díleg nehezebb, mint a Devil May Cry folytatás). A játék- 
menetet illetően ambivalens érzések fogalmazódtak meg 
bennem, mivel sok bosszúságot okozott a game; ugyan- 


MARTIN BELESZÓL! 


A Chasos Legion azóta féltett, dédelgetett kedvencem, 
amióta kipróbáltam a már jó ideje megjelent japán NTSC 
verziót. El is határoztam, hogy én tesztelem, főleg azután, 
hogy az interneten feltűnően sok negatív kritika jelent 
meg róla — amikkel természetesen nem értettem egyet. 
Aztán inkább bevállaltam a Brute Force-t, a Chaos-t meg 
rábíztam Dae kollégámra, mert tudtam, hogy nála jó ke- 
zekben lesz. Doe eredetleg 7-re pontozta, én 8-at adtam 
volna neki, így kiegyeztünk egy 7.5-ben. Megérdemli, 


mert jó — csak nehezen indul! 
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-(GYŐZZÖN AZ IGAZSÁG! 


akkor az egyre nehezedő pályák legyűrése után kitörő 
öröm és sikerélmény elfeledtette velem minden egyes új, 
a játéknak köszönhető ősz hajszálamat. 


Nem terelhetem tovább a szót, lássuk hát a becsempé- 


kt ve Semkiet he is ti sie ek hoz- 
zá kell tegyem, hogy hiába üsd-vágd a játék stílusa, itt 
bizony némi okoskodásra, taktkázásra is szükség van 
az esztelen vérengzés közepette. Sarkalatos pontot je- 

lentenek az egyes szintek közti, Intermission névre ke- 

resztelt átkötő egységek, melyek Sieg és a légiók tápo- 
lósára hivatottak szolgálni. Sajnos előre nem tudhaljuk, 
hogy az éppen soron következő szinten miféle ellensé- 


F fognak az életünkre törni, ez ugyanis nagy segítség zett tapasztalati pontok 
let 


nne a játék ee szép fokozatosan megszerzett 
fegyvertársaink kiválasztása és tulojdonságaiknak a fej: 
lesztése során. Példának okáért a Molice: fantázianevű, 
elsősorban támadásra termett nyilas légiók kiválóan al- 
kalmazhatóak az ágyúkkal szemben, a szörnytérmelő 


jépezetek ellen viszont fa- 
akát sem émelé. Úgyanígy 
az elsősorban védelmi fel- 
adatokat teljesítő Árroganice. 
légió kellemes fedézéket 
nyújt a nagyobb ellénségek,. 
főellenségek támadása el- 
len, plazmasugár támadása 
révén a szörnytermelők ellen 
is hatásos, úgyatóátort lás: 
sú mozgásuk miatt a meg: 
annyi kisebb lénnyel való, 
küzdelmeink során nem sók 
hasznát vesszük nekik. Az 
általam megszerzett további 
két légió közül a Guilt egy- 
fajta Ki párbajtőr.bajno; 
kok gyülekezete, személyes 
kedvencem pedig a víziak- 





hemy, amelyet az első- 
sorban kötött helyzetű — 
célpontok mellé helyezve 
mintegy bombaként hasz- 
nálhatunk. 

Az Intermission menüben 
tekinthetjük át Sieg kombó- 
it (Action List, ez egyébként 
külön a légióknak is van 
kies Action néven), ame- 
lyek igencsak hajaznak a 
Devil May Cry-ban már 
megismert mozgásformák- 
ra, és a csaták során szer- 


nára emlékeztető Eno 


függvényében növekvő 
életerő, íz támadás és 
védekezés tulajdonságok fejlődését is itt követhetjük nyo- 
mon. Az utunk során felszedett különféle life és soul reco- 
very kristályokat (gems from DMC), melyeket természete- 
sen menet közben is használhatunk, ha esetleg megszo- 
rulunk az Item List alatt csoportosítva lelhetjük 
fel, szintén itt kerültek elhelyezésre a 
tulajdonságokat erősítő egyéb 
tárgyak listái is. A külön a 


légióknak szentelt almenüben nyílik lehetőség azok tápo- 
lására, azt hiszem mondanom sem, hogy az egyes 
szörnyhadaink tulajdonságai a harcaik során megszer- 
zett tapasztaloti pontoknak a függvényében növelhetőek 
kisebb vagy nagyobb mértékben. Lehetőség szerint kie- 
gyenlítetten kell tehát alkalmazni őket, a későbbiek folya- 
mán beláthatatlan következményei lehetnek annak, ha 
csak egyik vagy másik légió használatát igpájszak 
Van még egy rendkívül fontos dolog, ami mellett nem 
lehet ekiklant, A csatákban minden egyes lény leküz- 
Béséért úgyneveztt Phantom Soul a jútalmunk, mely 
hozzáadódik a képernyő bal felső sarkában nyomon 
követhető Soul pontjainkhoz. A Soult legegyszerűbben 
talán a légiók életerejeként tudnám definiálni, ráadá- 
sul minél kevesebb van belőle, annál egyszerűbb ele- 
meket tudnak csak alkalmazni a szörnyeink az akció- 
listájukban szereplő támadási és védekezési vari 
közül. Ha azt hisszük tehát, hogy a háttérben meghú- 












zódva myogodran végignézhetjük amíg a légiók lemé- 
szárolják az ellenséges hadakat, akkor nagyot téve- 
dünk... 


A grafika, kamerakezelés, valamint a zene és hangok te- 
kintetében semmiféle említésre méltó újdonságot nem tud 
felmutatni a program, az egyetlen kivételtől, a hatalmas 
megmozgatott karakterszámtól eltekintve. Hihetetlen látvá- 
nyos, amikor tizenöt-húsz lény támad egyszerre, igazából 
csak az zavart, hogy pár esetben ugyanazt a mozgásfá- 
zist egyszerre ismétli sok ellen, kissé gépies hatást Fölcsö- 
nözve nekik, illetve volt rá példa nem is egyszer, hogy bi- 
zony szaggatásra kaptam fel a fejem. Egyébként, ha ját- 
szottól a DMC2-vel, akkor már szinte egy az egyben tu- 
dod is, milyen terepen bonyolódik a történet, ugyanis a já 
ték feléig egy városban és várban kószálunk, később 
azonban erdős terepszakaszok és katakombák is feltűnnek 
majd. Az átkötő animációk a Capcomtól megszokott, fer- 
geteges minőségben kerültek télelósra. 

Fentiekre tekintettel sokat filóztam azon, hogy milyen 
pontszámot adjak a végítéletnél. A játék RPG része bár 
színesebbé teszi a féktelen mészárszéket, de összetett- 
ségét tekintve bizony csak a felszínt kapargatja, azt is 
nagyon haloványan. Ettől függetlenül jó játéknak tar- 
tom, sokkal jobbnak mint a DMC második részét. Azt 
hiszem be is fogom szerezni...most pedig megyek ját- 
szani. 





[Dae] 
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1 Játékos 
memóriakártya 8mb (241KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v nem ismer kegyelmet 
X szigorú, de igazságtalan 











































A Galerians neve bizonyára nem ismeretlen a régebbi 
olvasóink előtt. Pontosan 3 évvel ezelőtt foglalkoztunk 
ML VZAZES ZT ee Mi zt ÁS esete LÉ Átl 
galmas RPG elemekkel átitatott kalandjátékról van szó, 
MLSz ÁGU MS KE SZTN KÉ Gt elGAl 
Sajnos az én életemből teljesen kimaradt, pedig tényleg 
egy szokatlanul érdekes program. Ezt azért tartottam 
ÁSÁS ZMNE Sá lez et VÉT 
Mea joggá GEL TE] 

LELKET ESTE SETAL 
Ered Et lee LESZ SAN 
LES SLSÁ St 

ME Mo Tat Aa Ke 
CEL TÉL] Galata; CO 
COLSGSA Lá ela 
radt - pontosabban egy kicsit koráb- 


1 

Indításnál egy hosszabb bevezető 
LOL ST At NN A 
MS are LIZA SES Ass 
INKA KS e ls 
ELLE ES SNS AT 
MAL TS TESZT MLM] 
(et AGE 
TEAT ete zeti 
TELE KT KEY ezető 
megérteni belőle. És valóban, jóma- 
POL LN AS 
Me kat lát iet á ÜL KÉN 
MEYE SL OMT A 
Ce ATLASZ OL MÉ Te e LL KGASZ] 
A történet áttekintésétől el is tekinte- 
MANN TAO SA 
Se ÁSÁS EM 
LEE Also eki teát 
MLSZ 

Az biztos, hogy egy jövőben játszódó, igencsak nega- 
tív utópiában zajlik a Galerians, az RPG-knél megszo- 
kott elemekkel. Identitászavarral küzdő főhős, zavaros 
múltú szereplők, elsőrangú dramaturgia! A sztori az el- 
ESA jégtit indít, Dorothy legyőzése előtt, de már 
Cain után foghatunk hozzá az irányításhoz. Tehát el- 
őször a Galerians főellenségét kell jén ő Meeke 
na megtudhatjuk, hogyan is folytatódik tovább a törté- 
AE KA ASE ATSA 
az első rész végén meghal Rion (persze az elején itt 
még őt irányítjuk), így felvetődhet a kérdés, hogy ki lesz 
VELT LE BA TENY tötátár étellel KZÁRÉRA 
[GE TA eze e satani 
Amúgy, mint kezdő Galerians játékosnak, nekem nem 
tetszett, hogy az első rész végéről kellett indítanom a 

rogramot. Ez egy felettébb furcsa megoldás, bár azt 

szem, VEMÁB NESZ TOL e TÉS 
MA lee due ete e Tee elet el 
jén. Nem tudtam dinamikusan játszani a programot, 
fee GÁ e ae eMM sál er ULeUYL 








MARTIN BELESZŐL! 


[e Let TÁ eV Ász 
án VES e Sás 
inkább a készítők bátorságára vall, hogy eéén 
bevállalni a rétegjáték jelleget. Manapság ez nagy szó, 
MAS SÉe ás eke VN KENE 


EAN a etes 
(Ld áreák sával 
KA sre ÉRA els 
különben nehéz lesz eltalálni. 
Ha megfelelő a távolság a 
ezzek u SAY 
MAs rázás ee ái 
fogyhatatlan mennyiségben tá- 
seas LÉ 
mitológiai hidra feje. Levágsz 
egyet, kettő lép a helyébe. Ezért 
Tt ez kese s 
AES e assa 
adást is használhatsz, a Háromszöggel 
Meulstsá sze a SP Si ea ttsa 
MEGT A et ee Bi 
(ELLA TLEE TEN NATO ess] 
ennyit lehet elmondani a harci rendszerről, 
dee ia 
ha elolvassátok a fentebb említett, hossz- 
abb tesztet a 29-es számban, jobban kép- 
Le Lát ea 
LENT e Meet AZA A 
ez a játék azoknak készült, akiknek meg- 
MLSZ e LU ZS A 
CT eEszo ee TS 
az előző epiződdl, teljesen emészthe- 


(Eg 


me p öss £ 


hogy egy kalandjátékról van szó, meglehetősen lineáris 
darab, amit hihetetlen mennyiségű történettel és ezáltal 
MOSÁST ee TESLA 

A kalandozások közben természetesen ellenfelekkel is 
SL Sk át ee ÁL ke el 
szea Ve eSaÁS lá els ses lláali 
nek. A Négyzettel tudsz támadni, abban oz esetben, 


tetlen lesz a program. Igazából ezért idegenkedtem én 
is kicsit a programtól... A külalak is bizonyítja, hogy a 
GA kifejezetten rajongóknak készült - talán az első 
Galerians ismerői pr etei Me ÁE 
MÁSÉ seals ie kt ielő 
es színvonalon. Mert hát a grafikán nem sokat fejlesz- 
tettek, leszámítva; hogy most már pixelelmosás teszi 





TS O Na SZT] éoássngy 7 
ket, gyenge minőségű háttereket láthatunk. Minőségileg 
ugyan gyenge, igaz hangulatilag egyáltalán nem rossz! 
ME tb metálos beütésű helyszínek kombinálva a 
SSL ee tEsz ea ás ás et Lu eotái 
zongató hangulatot teremtenek. Ezt még tovább fokoz- 
SZG AL OSS Mára] 
videók elég jók, igaz ez inkább a DVD-nek, mint a 
Hezeséséánehi LESSSZ o ető 
la ekes e edz ÁG LVA 
LLLMÁ ÁL ee AGSZ e ASS Ésa se 
ELERESE ge ÉKE 
LEGE CALTATe OTea TOL ST eV 
Játsszon vele, aki az első részt szerette! :) 





MZEZEUSA 
GALERIANS: ASH 
OTT 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


9 pont 
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Szabadulj ki a bolondokházából! Anyucival lakni nem 

mindig egyszerű, most önálló életet kezdhetsz Simként a 

Playstation 2-n. Munkát kell keresned, és egy új lakóhelyet — miért 

is ne legyen ez egy dögös legénylakás, mondjuk társbérlővel? Szereld fel magad a siker elengedhetetlen kellékeivel: póker 
asztal, egy ütős hifi, és ha eljutsz az 5. szintig, az érzéki masszázskád. Játssz együtt barátoddal vagy ön; 

alapú szinteken, egyre újabb tárgyakat és egyéb nyalánkságokat szerezve. Mindehhez jól jön egy vagány komomyik, aki cinkos 
összes kicsapongásodban. Hozd létre és irányítsd szereplőid a SimsTM PS2 verziójában. Erre való az ember hüvelykujja... 


d. PlayStatio 


pet eltijited 


PZL ez Hiv ne ai ELS UTH 
Megrendelhető az Electronic Arts kizárólagos magyarországi 
Forgalmatójánál, az ECOBIT Rt.-nél: 

1077 Budapest, Wesselényi u. 25 ] Tel: (1) 478 0910. 

Fax: (1) 478 0914 www.ecobit-iafo ] salesídecobit.hu. 


Challenge Everythingy 


KAL 





TESZT 


IE (8 0IK, BWIL Ú, eke 


SWITCHTAIL BLUNT/s NOSE $ FRONTZFAKIE s BIG 
MY 
GANG HL 


UL LEd: EL [e Tat hi T 1) 
LÜL [EGT LL UH: hd 
CG 
MENETE 
grafika: 
játszhatóság: 
Cd szavatosság: 
MARTIN BELESZŐL! zene / hang: 
s 7 hangulat: 


JASON ULT CT 1-1-6 FROM BIG LAUNCH 


LE JÁd :j 
gkti sú 


ká 





ÉJ EK EE 








azért mégsem volt teljesen átlagos, hiszen az utána kö- 
vetkező napon lapzárta volt. Csipike és barátnője (akit 
egyébként Claudiának hívnak, és imádok) bemennek a SOTE 
I mént szülészeti klinikájára, hogy konzultáljanak a szülé- 
szorvosukkal, hogy a június iszoraksátára kiírt baba va- 
jon hol késekedk már? CTG, áramlásos ultrahang okés; se- 
) egy fájás, jöjjenek vissza két nap múlva, media a doki. 
Vagy várjanak csak, előtte leellenőrízném a magzatvíz tisz: 
taságát!" Upsz, a vizsgálat közben megsérül a magzatbu- 
rok, elfolyt a magzatvíz! A barátnőm ajesáó kibol, én a 
fojózsinegem keresgélem a forzsebemben. Történik mindez 
még azon a bizonyos hétfőn, délután négykor (ekkor már 
négy órája ültünk a 40 fokos melegben a SOTE különböző 
várószobáiban, folyosóin). Irány a vajúdó szoba, szerencsé- 
re rajtunk kívül Ktkne bent. Cucc nálunk semmi, édes- 
anyám otthon betörőket megszégyenítő módon töri fela kis 
házat, hogy bejuthasson az egyébként már összekészített kis- 
mamatáskáért. A két CTG-s övvel hasán megindulnak a ba- 
rátnőmnél a fájások. Ami ezután következett azt senkinek 
nem kívánom, csak az ellenségeimnek :) Két, három, hatper- 
cenkénti rendszerességgel jönnek a fájások, de olyan ke- 


E teljesen átlagos hétfőn kezdődött minden... Na jó, 





Nem tudom, ki hogy van vele, de engem most leginkább 
eme furcsa cikk első fele érdekelt, de hát ezt be lehet tudni 
EGE iránt érzet elfogultságomnak: (Remélem elné- 

Csipinek, hogy megosztotta veletek ezt a csodálatos 
ését ) Maga a játék kevésbé hozott lázba, bár meg 
kell vallani, az átlagosnál azért erősebb, jobb game. En- 
gem kísértetiesen emlékeztet a PS1-es Moto Racerre, ami- 
vel jókat száguldoztam, szóval ha lesz nyáron egy kis 
időm, azt hiszem beleásom magam... 
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mény szinten, fg a bar FEET s megrepeszti 


az ágy acélcsöves fejtámlój Det tűrte, tűrte, tűrte, é. 


sírt, amiért én végtelenül büszke vagyok ró. 

jön valaki, és megvizsgálja: változás nuku, a bébi jól érzi 
magát bent magzatvíz nélkül is, esze ágában sincs meginr 
dulni kifelé. Este tizenegykor a szédülés és az éjulás határán 
hazavitetem magam, hogy letussoljok, egyek, majd irány vis 
sza. Az éjszakai portást kajak negyed óróig kellett csöngetni 
mire kijött (Jaj, ne haragudjon fiatalember, tudja a mély 
ólom" — nekem pedig a ben marad a ropogós", 

j). Szerencsére nem maradtam 
le semmiről, csak néhány I. Kettő és három között fur- 
csa kémia reakcióba lé romban az elfogyasztott 
energiaitalok és a kár 













igneka 





































ást barátnőm a harmadik 


B nál a féjások erőseb- 
bek, mint valaha, a fi- 
zikai jösstöézsst 


kese ményi tágu- 

lás sem volt, most már 
menjek haza, aludjak, külön- 
kel inak az intenzívre, 


ébként is, egyhamar 
Hatra vala- 





szasz jg . jeleneteket vó 
Pub vend ni egész 


elalszok, álmomban egyre hangosabban dübörög a baba 
szíve a CTG-ből. Fél nyolckor csöng a telefon, megindult a 
szülés, be kellene jönni! A csipától vakon a hűtőszekrény 
nyitogatom alsógatya után kutatva, majd fejjel áttöröm a zu- 
Tán áros Az útból mindössze arra emlékszem, hogy a fa- 
ee a létező ÖSSZES autót beengedi elénk, és hogy olyan 
tempóban vezet, hogy a létező ÖSSZES lámpát elkapjuk, de 
már nincs erőm szólni. A SOTE-n gyorsan bele a zöll hacu- 
kába, irány a szülőszoba, az ajtóban egy szörnyeteg hosszú 
pillanatra megtorpanok, a Klav mór fent van az ágyon, lába 
az égnek, ahogy a nagykönyvben meg van írva. Aztán egy 





nővér odasegít az ágy széléhez. here ő kezekkel simoga- 
tom a barátnőm buksijt érhetelenül bu ékolva szava- 
kat suttogok a fülébe: , Szeretlek, mindent bele, nyomjad, 





mint süket a csengőt édes" . Ő pedig nyom, de olyan irdatlan 
nagyokat, hogy majd szétrobban a teste. Amíg saját bőrö- 
dön nem tapasztalod, nem fogod tudni átérezni, milyen is 
egy szülés: iszonytatóan durva! Már félig kint van a baba 
feje (szép hosszú haja van), amikor a barátnőm hamiskás 
mosollyal megkérdezi: nem lehetne inkább császárral? Mert 
ez most eléggé fáj! Claudia, nyomjon egy párat, és 
mór túl is vagyunk Tele eler úr, és való- 
ban a következő fájásnál, Szezon lás után egy 
perccel kilenc előtt, kint a baba! Fiú, 3 kiló. 45, 54em, Ale- 
xandemek fogják hívni, és ül bömböl! Gyorsan elv 
égom a inórt, ráteszik az édesanyja mellére, ettől 
nyugszik. Közben egyszerre fényképezek és mesés 
és lesem, hogy meg varva mindene. efürdeük, ber bepólyázzák, 
is megkapom. A fáradtság ellenére is hihetetlen 
blogot vagyunk. Full egészséges a baba és a párom is jól 
van, hálisten. Úgyhogy ezúttal szeretném megköszönni Lint- 


ner Balázsnak, a szülés e eket levezetését, és 
persze mindenkinek, aki evezel és segített benne. Rúd pe 








dig ke jen büszke vagyok, hogy mennyi mindent ki 
bírtál, milyen jól viselted, salt nyörű babával 
dérdlezálreg akesén limáre, Thy köslésé 


SEBESSÉG?! 
KINIRÁLY!!! 
Na, akkor talán asszem" ideje rátérni a 
végre magára a játékra is, amit a Speed 
alkotói. Azzal gon- 
dolom, nem mondok nagy hülyeséget, 
hogy a SK-val azok égek jól szó- 
rismisls akik szeretik a gyorsasági és és 
egyéb motorokat, mivel a játékban a fel a 
adatunk is egy ilyen kétkerekű járgány iró- 
nyítása lesz. Az introval sok munka nem lehe- 
tett, hiszen a játékból kiolló- 
máj. zott, és egy kicsit feltupírozott 
ik össze. A me- 
, de csok egy 
a újszülöttet kötne le huza- 
mosabb ideig (vajon 
mér" lyukadok ki 
ehhez a témához? :) Aki 
behatóban meg szeretne 
ismerkedni az irányítás 
rejtelmeivel, azoknak 
ajánlom a legfelső menü- 
pontot, a license-t. Ez 
egy — a Gran Turismo jo- 
Nyehozz kstő 
Fdat teljesítős rész, 
ahol kiveséznek minden 
lehetséges irányítási trük- 
SES köt, a síma kigyorsítós 
§  rojttól kezdve egészen a 
1. kamionok olatti motor ót. 
csúsztatásig, de lesz itt 
egy kerekezés, motor- 
szörf (tudjátok, amikor a 
kaszkadőr bácsik feláll: 





























nak az ülésre és elenge- 
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dik a kormány), vagy egyszerű ugratások is. Én rögtön neki 
is ugrottam, abban reménykedve, hogy egy jófajta karrier 
8 nyilik majd meg előttem, de pofára is estem, nincs kar- 
riermód, ez csak egy tréning volt, amit különböző medálokra 
lehet teljesíteni Ha csak egy kontroller van bedugva a Mul- 
tiplayer ki sem gyullad, a Lap Time-nál a köridőket nézheted 
meg, a beállításoknál csak alapdolgokat találsz, ami meg 
használható lenne, mint mondjuk a forgalom sűrűsége, még 
lakat alatt van. A Speed Kings Mag egy szedett-vedett törté- 
nelmi és technikai áttekintés akar lenni, bár az elején itt is. 
minden zárolva lesz. Ami neked kell a Single Player, ezen 
belül találod ugyanis a játékmódokat, amikbe egyedül is be- 
lekezdhetsz. Itt van a sima egyszeri verseny, de mehetsz az 
idő ellen, vagy a kihívásos módban amolyan bárpajszerűen 
egy kiválasztott ellenféllel szemben is A Trick Attack mód- 
ban trükköznöd kell, a Meets (találkozók) pediglen egyfojta 
bajnokság, ahol hármas csokrokba vannak szedve a pályák, 
ötgépi elen ellen nyomulsz, és adott pontszámot (helye- 
zést) kell elérned a továbbjutásért. (A Grand Prix sajnos zó- 
rolva van, és nem is volt időm megnyitni.) A motorválaszték 
nem túl nagy, bár ez a játék előre haladtával bővíthető, aki 
benne van a témában az már a kinézetükről is fel fogja is 











merni a gépeket, egyébként más lehetőség nincs is nagyon, 
mivel kamu nevekkel s: lnek (Hasama — Yamaha), Van- 
nak ám tulajdonságaik is, különbség viszont nincs nagy köz- 


tük. Mellékesen bukót, és bőrcuccot is lehet választani, jelen- 
tősége csak vizuális. Pályából jó ok van, TH húsz, kivi: 
telezésük pedig közepes. Elég Tösszek ugyan, de szegé- 
nyes a környezet és szürkék a hátterek. Attól függetlenül, 
hogy szinte minden helyszín városi, sok helyen kgdlnes ne- 
on nyilak jelzik a helyes útirányt, amiken a civil forgalom át 
meg áthajt. Szóval tg behelyettesíthetőek, annak ellenére, 
hogy bizonyos helyeken megpróbálták pl. alagutakkal színe 
síteni. A polgári kocákkal slsöor meggyűlik majd a bajunk, 
na nem mintha olyam sűrű lenne a forgalom, inkább az el: 
helyezésükkel van gond, hiszen ravasz módon mindig ott 
tűnnek fel egy számunkra lényegtelen kereszteződésben, 
ahol a legnagyobb galibát tudják okozni. Különösen igaz ez 
a nagy hosszú kamionokra, amik pont akkor akarnak átha- 
ladni merőlegesen a mi útírányunkra, amikor mi is megér- 
keznék, ezeket a monstrumokat egyébkén nem muszáj kike- 
rülni, a motorcsúsztatással el is férünk alattuk. Hasonlókép- 
pen járjunk el akkor is, ha egyéb természeti katasztrófa Ér 
ténik (pl.: villámsújtotta enyála dőlne az útra), vagy ol 
halam molstözzól ch nem volna szájad (Hl: kodási e 
rület stb.). Civil járművekből túl sokféle nincs, egyet viszont 
megemlítenék: a kis kék európai uniós jelzéssel megfestett 
uniós postakocsiról van szó. Ilyen tényleg létezik? Mivel a jó- 
ték alapjaiban egy árkád verseny, vannak például checkpo- 
intok is, amiket tal leszünk időben elérni, az irányi- 
tás is árkód jellegű. Kön bedönthetőek a motorok, nagy 
megyés is kezdheti ra í 1; ka esett 
a versenypályát szegélyező falakat kihasználva akkor 
is két keréken maradjunk, ha nem pont az ideális íven vettük 
azt a Íránya kanyart. Tetszet, hogy minden helyszínen hó- 
rom-három plusz feladatunk is van a versenyek megnyerésén 
kívül, ilyen létet például, hogy adott ideig egy kerekezzünk, 
hogy borítsunk fel X ellenfelet. Ez vjóbbit ne a sima 
anelámegyek és gyokelét módszer próbáljak meg előmi 
(mert annak csak ri látjuk kárát), hanem tni az erre 
k ki. gombot (ütés, rúgás a motorról), ami abban az 
ha az mil karral ké izt, ET, elég 
mesélt módon elérhető. A tekálédm mivoltából az 
lenfeleink is igen érdekesen viselkednek: alapban jóval 
rsabbak vagyunk náluk, ezért a hiba vélük körrel (nem 
b va), akár még a hatodik helyről is erhetünk, ha vi- 
szont már az dőldye száguldozunk, lehetetlenség lerázni 
őket. Humánus, hogy kis ikonok jelzik nekünk a mögöttünk 
haladók távolságát, mint az is, hogy a teljesítendő mellékfel- 
adatok, minden játékmódban benne vannak, és megjegy- 
ződnek, Egy kis odafigyeléssel elég könnyű nyerni, és gyor- 
san haladhatunk a zárolt dolgok megnyitásába. Nem d 
tom, hogy beszerzése után örökké ezzel a játékkal fogunk 
játszani, de egy könnyed délutáni szórakozásra megteszi. 
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os, furcsa kicsit egy olyan játékról írni, ami 
N- PC-n hatalmas múlttal büszkélkedhet, a 

konzolokon mégsem rendelkezik semmi hát- 
térrel. Az MM-re pedig ez a meghatározás teljesen 
igaz. A sorozat PC-ről jött át a fekete dobozra, ezért 
a legtöbben valószínűleg azt sem tudják, eszik- 
e, vagy isszák ezt a Midtown dolgot. Nekik elárulom: 
egyiket sem szokták tenni vele ;) Leginkább szórako- 
zás céljából ültek le elé eddig az emberek, méghozzá 
nem kis sikerrel. Ez tipikusan az a játék volt idáig, 
ami egy agyondolgozott nap után úgy igazán le tud- 
ta kötni a Téradt munkásembert, de a tanárokkal teli 
hócipőjű diákoknak is megfelelő élvezeteket nyújtott. 
Itt, Budapesten kifejezetten igaz volt a ,remek szóra- 
kozás" rész, hiszen mindenki tapasztalta már a re- 
mek közlekedési kultúrát, ami a városban dívik, na 
meg az ebből, és az utak járhatóságából adódó du- 
gókat is. Az, aki bólogatva mormog most a bajsza 
alatt, és ráncba fut úánéka az emlékektől, nyu- 
godtan dőljön hátra, és olvassa tovább a tesztet, hi- 
szen leginkább talán Ő tudja átérezni a sorozat ,ér- 
tékét" , ami mindenki számára nyilvánvaló, de talán 
nem ugyanakkora súllyal. Hiszen az MM pont erről a 
világról szól! A fővárosokról...a közlekedésről, Arról, 
hogyan hajtsunk keresztül a főutakon, mialatt folya- 
matosan dugókba keveredünk, valamint arról, hogy- 
ha ebből elegünk van, akkor milyen formában hágjuk 
át a törvényt, kezdjünk ámokfutásba, és élvezzük a 

úg ÍétAMdtozttGzi 












gépek tulajdonosai érezhették át, de már a mi ke- 
zünkben is ott az esély, hogy adjunk a verdáknak és 
pusztítsuk a benzinkészletet :) 


Jó szokás szan nE Tal öbbet többet mint eddie; 
ráadásul a EL ZEEN 


közkedvelt, de a sorozat- 
ban idáig részt nem válalt csapatra bízta a fejlesz: rázatra, mint ahogy a beállítások sem igazán. Termé- 


tési munkálatokat. A Digital Illusions a minőséget 
képviseli, és ezt bebizonyították már a Rallisport ese- 
tében is (rajta is van a bemutatója a DVD-n...vala- 


letette, hogy mi 


mint a Blinx is helyet kapott), ami bár a géppel 









ütt jelent meg még másfél éve, de talán azóta 
sszalátvak szebbet Nem akarok mellékes dolgok- 
kal foglalkozni, ezért lássuk inkább azt, hogy miből 
áll a játék. 

Már akkor, mikor a főmenübe kerülünk, szemünkbe 
ötlik, hogy a vá ra nem lesz panasz. Work 
le beállítás iképzés. Utóbbi nem szolgál magya- 
szetesen szár ogejelék a kedvenc zenéinket, 
amiket a tombolásaink alatt akarunk majd ke. 

egesebb a játékmódok megtekintése. Mielőtt 

Slbén erről írogatnék, megjegyzem, hogy az MM 
eddig arról volt híres, hogy ugye világvárosokat mo- 
delleztek le bennük teljes séggel, ami azt je- 

inden ott volt a programban, ahol a 
valóság szerint lennie kellett. A harmadik résznél ez 
változott. A jobb játszhatóság és a pergős, 

ó kedvéért ezt megreformálták 






llékutak közül jó néhány ki lett hagyva a 
térképről. Ja, igen...azt még nem is említettem, az új 
verzióban Párizs és Washington utcáit róhatjuk. Hoz- 
zá kell tenni azonban az előbb elhangzottakhoz, 
hogy mivel mindkét város hatalmas, ezért tulajdon- 
képpen a kurtításokkal is vagy háromszor akkora a 
teljes bejárható terület, mint a korábbi epizódokban. 
Ez azért nem mellékes. 

Szóval, több lehetőségünk is akad. Az első, amit ír- 
tam, a történetes mód, 
vállalva kell feladatainkat mindkét város- 
ús dt pont szátos a Felelet 
tunk, illetve versenyezhetüi (a gép il vetély- 
társakkal, a harmadik módban pedig ketten szóra- új 
kozhatunk osztott képernyőn - X-eket köthetünl 

valamint edz a 






változatosság; 
Undercover, mretlká "Multi, és természetesen mindenfé- 


különböző munkákat 


— csak azt kell 


Lássuk az egyjátékos módokat. Első, és talán legfon- 
tosabb lehetőségünk a Cruise. Ebben nincs megszab- 
va semmi, teljesen rád van bízva, hogy hogyan ala- 
kuljon a játékmenet. Mielőtt bekerülnél valamelyik vá- 
rosba, megszabhatod, hogy mekkora forgalomra 

i gyalogos legyen az utcákon, a rend 
isa milyen fokozaton legyen, illet- 
in száguldozz, és üiye j 
si yek ek jópofa dolgok, és erősen 
befolyásolják a jövődet is, mivel tálalhatunk magunk- 
nak akkora forgalmat is, hogy rös 
vonalán képzeljük magunk a munkaidő lejá 
amikor mindenki hazatelé tart. Nincs is nagyobb él- 
mény, mint amikor lépésben haladva totyogunk, de 
olyan intenzitással, hogy még a járókeretes bácsika is 
hamarabb elér a következő sdligi mint mi a jár- 
gényai Persze fittyet hányhatunk a többi autósra, 
ilyenkor készüljünk fel rá, hogy a fakabátok na- 

n hamar a sárámkkán lesznek, és nem is igazán 
akarnak majd leszakadni rólunk addig, amíg szana- 
szét nem törték a járgányunkat (persze csak akkor, 
ha úgy lett beállítva az elején, hogy ,érzékenyek" le- 

nek vandalizmusunkra). Az időjárás sokban nem 
béka ásol, talán a hó és az eső kicsit csúszóssá teszi 
az utakat, de ezek is inkább csak nagy sebességnél 
észlelhetők, valamint a parkok fivén kocsázunk tőlük 
jobbra-balra. Nos...miután mindent megválasztottál, 
jöhet a jármű, Amennyiben mindegyiket megnyitot- 
tad, összesen harminckettő áll majd rendelkezésedre, 
de az elején csak pár darab között válogathatsz. 
Mindegy. na kejlénlkzebbe Jó...már 

Idöntened, hogy automata, vagy kézi 
váltót akarsz, és utána már zúzhatsz is. Mint említet- 
inden cél lenélléssz űl de S már 
é dicsit fel a 
sknél jobban tudd a lehető 
T Hgéi itt ez lenne a 
a céltalan kocsikázás hamar 
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XDOX 
A ,történetes" játék már kicsit bonyolultabb. Itt 
különböző munkákat vállalsz. tétele taxis, mégős e 
rendőr, limuzinos sofőr, vagy más egyszerű dolgozó. 
Mindegyiken belül négy feladat van. Az első hármat 
muszáj végigvinni ahhoz, hogy a következő melóhe- 
hi Ez] tudj, az kesL viszont csak et et 
szeretnéd megnyitni a lezárt járgányokat. Erdemes 
ébként erre ven mert jópofa erdák szerepelnek 
a listán, valamint ha minden játékmód ki lett vesézve (a 
Single opción belül is), akkor egy abszolút király autó- 
val Isz, ami nem más, mint a Koenic 
(csak nekem húzódik mosolyra a szám a néha atán, 
másoknak is2). Küldetéseink a következők lehet- 

: verseny (áthaladási pontokkal, vagy csak szimpla 
célba éréssel), személy, tárgy szállítása adott helyre. 
leginkább ezek, természetesen kismillió formában. Elő- 
fordul, hogy csak kaját kell vinnetek valahova időre, de 
van olyan is, hogy ezek mellé még a konkurencia is 
bedurvul, és folyamatosan amortizál minket. Ez persze 
úgy értendő, hogy kapunk egy kis életerőcsíkot, és ha 
az lement, annyi a feladatnak. Aztán van, hogy valami 
sznob idiótát, meg a kutyáját furikáztathatjuk szépség- 
versenyekre (nem a sznob, hanem a kutya vesz részt 
rajtuk], sorban...egyikrő! a másikra. e 
nincs hiány, de sajnos ezek tulajdonképpen egyről 
szólnak. A cél eléréséről. Hát igen. Jó...sőt n. jó 
az ötlet, de az idők végeztéig nem húzhatjuk ki vele A 
többjátékos módok (nem az osztott képernyős) ugyan 
megnövelik a szavatosságot (interneten ígé EKE 














vannak. Kis karcolódások, amik a versenyek után ró- 
adásul maguktól eltűnnek. Kár. Emiatt az erős JÓ érté- 
kelés. Hiányoltam még egy korrekt belső nézetet, de ez 
már saját szívfájdalom, nem lényeges (megj : le- 
het nézelődni mindenfelé a jobb analóg karral, de 
mondjuk elég érdekes úgy vezetni, hogy közben felfelé 
nézünk;) Hiszen azért ne feledjük...hatalmas városokban 
furikázhatunk forgalomban, akadozásoktól mentesen. A 
játszhatóság rendben van (az irányításra direkt nem 
tértem ki, mivel teljesen a szokványos módon zajlik), ta- 
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lán annyit megemlítenék, hogy az autósok néha teljesen 
idiótán viselkednek, mondhatni: sík hülyék a legtöbb 
esetben. Jönnek szemben, és még véletlenül sem rántják 
félre a kormányt, nem is dudálnak, villognak, kiál- 
toznak...egyszerűen belénk jönnek. Ez tőleg a versenyek 
alatt gáz. Emiatt í szintén JÓ dee Ez te 
ami egy egészet levon. A zenéket ugye magunk válogat- 
hatjuk össze, tehát ezzel nincs is gond, viszont a hangok 
terén negatívumként említendő a konkurencia kóstolga- 
tása, ami egy idő után felettébb idegesítő, főleg a fran- 
cia kiscsojnál, akitől a falra tudtam volna mászni. Az 
autók változatosan duruzsolnak (az irányításuk is más- 
más technikát ga avagy megint egy komolyabb 
éma viszi le az értékeket. Ami maradt még, az a 

ingulat. Nem is tudom.. igazából nagyon szórakoz- 
tató a program, de valahogy hiányzik belőle az a tűz, 
ami mondjuk a Burnoutban benne volt, Nem érzem, 
hogy az adrenalin emelkedik bennem, és nem vesztem 
el a fejem a lelkemben eluralkodó érzéstől, ahogy tövi 
nyomom a gázt. A játék hangulata csak JÓ... Egyik ol- 

Ion ott van az, hogy két hatalmas (valódi) városban 
sétakocsikázhatunk, versenyezhetünk, randalírozhatunk. 
Az, hogy aprólékosan ki lettek dolgozva a helyek, az 
üzletek (még a kirakatokat is ki lehet törni, belül pedi 
3D-s szoba található, még ha csak falra festett fgyek 
kal is). Az, hogy az emberek reagálnak mindenre. Az, 
hogy szinte BÁRMIT rongálhatunk, legyen az újságos 
stand, vagy csak egy padsor. Az, hogy ha levertük a 
közlekedési lámpákat, vagy a villanypóznákat, akkor 
azok, pár kör megtétele után is a földön hevernek majd. 
Az, hogy SZABADOK vagyunk... Míg a másik oldalon a 
következők szerepelnek. Pár grafikai bukta, egy ezek 
miatt használhatatlan kétjátékos mód, Idióta mesterséges 
intelligencia. Röhej tárgyát képző párbeszédek. Ami pe- 
di epen nem forrósodik a levegő, amikor 
Bétdtezen a lemezt a gépembe. Hát ennyi. Újabb pél- 
da arra, hogy hogyan lehet a kiváló alkotásból csak jót 
kreálni. Ez a játék olyan, amit szerintem jórészt minden 
X tulajdonosnak birtokolnia kellene, hogy néha ,kirúg- 


B a he valami zs KelkE dátselhen 
ssa a folyamatos mozgás legj. láját, de n 
biztos vagyok benne, hogy ha nem lesz meg neki, azzal 


78 lehetőséget, amiben két csapat - rendőrök és 
rablók - áll harcban egymással, és így lehet kergetőz- 
ni), de egy így sem lehet erősebb az eredmény, mint 
egy közepesen erős JÓ. Sajnos túlzottan a cél nélküli 
versenyekre lett fektetve a hangsúly, és ez nem tett jót a 
föélélménynek 


Megjkeld hét be § kérve mögé és lássuk a 
t, amik bár ígéretesek, de bőven nem olyan szép 
CENSZRÉTA mutatnak, mint amilyenek KISRÉS na. 
Öö először a grafika. Első ránézésre nem 
dobjuk hanyatt tőle magunkat. Azután megyünk erre-ar- 
ra, és végül rádöbbenünk, hogy nagyon szép a vizuális 
ideát] A He város ú mozog, a éj ke. 
ttak, és szásnak még nyomát sem látjuk! 
Esküszöm, hogy ez a grafikus motor csodákat művelne 
GTA színtű játékkal. Az autók elég jól néznek ki, az 
fö emberelvákozatosok.. kiszárhatunk köztük normál sétér 


MEg élEstktEt 
a a feléjük hajtunk, 
reg Fánéolan Kálloznak, 


MARTIN BELESZÓL! 


Kicsit, icipicit túl sok nekem mostanában a , városi száguldo 
zós, ámokívtós" játék. Nem értem, miért kell mindig minden ki: 
odőnak egyszerre kizárólog ugyanolyan játékokat megjelentet- 
ni. Vagy csak FPS van a piacon, vagy csak autós, vogy plat- 
form. Szerencsére a MM3 igazán kellemes, fogyasztható szín: 
vonalat képvisel a dömpingben! Nogyon teszett, hogy hatol 

18 mas a bejárható terep, és az is, hogy tulajdonképpen szoba: 
don garázdálkodhatunk. Milyen jó lenne egyszer egy game, 
ahol elautózhatnánk mondjuk Berlintöl Barcelonáig. 

födöa. 
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aha!" , ami miatt a Tisztelt Olvasó gyanakodva húzza 
össze a szemöldökét, mialatt ehhez a részhez ér. Szó- 
val. A problémák. Időnként kis ködösítést fedezhetünk fel 
a távolban...ez még nem is annyira vészes, de az, amit 
képernyőn tapasztalunk (ezért is száműztem a 


ő) 
vag 
DEZOKTT 

S 78 


osztott 
használható lehetőségek közül), az borzalom! Köd, totó- Se) özE 


lisan lebutított grafika. De miért? Bírt volna ennél többet 

is a gép. Ez tdén a legsúlyosabb negatívum a képi aaa 
megjelenítés terén. A többi apróság. Arról van még szó, 9 
hogy a reflektort kicsit gyengének találtam, a vezetőket Mi 
nem nagyon látni, csak az árnyékukat, a töréseknek 


meg nincs sok értelmük, mivel csak úgy ,tessék-lássék" 


sem veszít sokat. Se vele, sem nélküle. Kellemes nyarat 
kívánok mindenkinek, érezzétek jól magatokat országon 
belül, és országon kívül egyaránt. Raweny kisasszony- 
n ig ezer csók, mékka olvassa ezeket a sorokat... 
Üdvözlettel mindenkinek: € át ly 
BOJTOS GÁBOR 
bojtosgabor6freemail.hu 


MICROSOFT / DIGITAL ILLUSION 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
jó 
jó 
jó 
jó 
jó 
1-2 dátékos 
1 mentés 15 blokk 
línk támogatás, Ilve támogatás 
4 két teljes város, kellemes kinézettel, 
rengeteg szabadsággal 
X mindez nyakon öntve hiányosságokkal 
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STAR WARS: STARFIGH- 
TER SPECIAL EDITION 

Az SW univerzum sokakat rabul ejtett már az első 
film megjelenése óta, és ezt természetesen ki is 
használják az alkotók. Mindig is jelentek meg olyan 
játékok, amik ebben a világban játszódtak, persze 
változó sikerrel. Időnként annyira erőltetik a Csilla- 
k Háborúja. sorozathoz (A solódó  stuffokot, 
hó gi már fárasztó. Példának okáért, u a lsz 
nek kell egy 2001-es programot az X-esek nyaká- 
ba varrni? Vagy l lóbb valóban újították volna 
fel valami komolyabb szintre, ha már er oda 
van biggyesztve az a nyomorult SE jelzés. Nem 
igazán értem, hogy mire akartak vele célozni!? Ne- 
tán remostered hang, vagy alternatív befejezés? Ez 
nem DVD emberek... Bár Adam! meg volt vele elé- 
gedve a 39-es számunkban, amikor a PS2 verziót 
tesztelte, én nem hiszem, hogy ez lett volna a maxi- 
mum, amit ki lehetett volna hozni...akár már a Sony 
épéből is. Főleg egy Yager után nem, ami abszo- 
Miaz ég szerepét játssza az ,ég és föld a különb- 
ség meghatározásban. Mert mit is tapasztalha- 
tunk? Erősen közepes grafikát, ami bőven nem 





RED FACTION 2 


A Red Faction első része még a kettes Sony gép- 
re lett kiadva, és már akkor sem titkoltam, h 
szerintem a legjobb konzolos FPS játékok közt volt 
a helye. Úgy tartom, hogy az mutatja egy program 
minőségét igazán, ha az idő múlásával is megtart- 
ja pozitívumait, és évekkel később is szívesen elő- 
veszi az ember. Hát az RF ilyen. Még ma is élve 
zem a hangulatát, a történetét, és úgy az egész 
megvalósítást... Ezért csodálkoztam is kicsit, ami- 
kor az 55-ös számban Freak lehúzta a folytatást. 
Nem gondoltam semmi rosszra azonban, 
sőt...még örültem is, amikor megjelent az átírat az 
X-re is. Megvettem, leültem, egy délután végigját- 
kést Aztán EE Té és Hz értettem, 
mi történt. Én vagyok már ennyire házsártos? 
Nelem olyan nagyok az elvárásaim? Vagy való- 
ban ilyen gyenge eresztés lett a második epizód? 
Végül az utóbbi mellett döntöttem, főleg azután, 
hogy belenéztem nosztalgiázás gyanánt az első 
részbe, ami SOKKAL jobb még most is. Ezt neve- 
zem! Ennyire béna folytatást ritkán látni. A grafika 
mentes mindenféle karakterességtől, egy az egy- 





STATE OF EMERGENCY 


A Rockstar kiadó talán arról híresült el legin- 
kább, hogy nem mindennapi ötletekkel gazda- 
ítja a játékpiacot, és szinte azon nyomban 
Fülilkussá válnak a programjaik, ahogy megje- 
lentek. Gondolok itt a GTA sorozatra, a Max 
Payne nevű műalkotásra, vagy akár az Oni-ra 
is, ami műfaján belül szintén igen kellemes 
meglepetésnek bizonyult. Persze ők is félrenyúl- 
nak néha, és ,támogatnak" olyan fejlesztéseket 
is, amik jó ötletnek tűnnek, de aztán mégsem 
hozzák a várt minőséget. Ilyen volt a Smugg- 
lers Run is, vagy a teszt GlsG képző Sot, 
aminek PS2 verziójáról még a 48-as számunk- 
ban írtunk két oldalt. Miről is van szó? Utópikus 
világ, lázongások, forradalom. Mi is a felkelé- 
sek részesei jészönk és különböző feladatok el- 
végzésével kell segítenünk a multik, a fegyveres 
erők, vagy magának az elnyomó hatalomnak a 
tönkretételét. Ez annyit tesz, hogy viszonylag 
kis helyszíneken (áruház, parkoló, utca, stb.) 
kell szaladgálnunk, miután pedig beszéltünk az 
összekötővel, el kell vinnünk valamit valahova, 





STAR WARS: 
THE CLONE WARS 


Ez is átírat, persze PS2-ről. Veres Miki érteke- 
zett róla az 57-es számban. Lényegesen jobb, 
mint a kicsit arrébb található Starfighter. Nem 
csak grafikájában, ami bár nem kiemelkedő, 
de azért kállörés a mostani videojátékokhoz 
szokott szemek számára, de játékmenetében is 
képes meglepetéseket okozni. Tudható ez be 
annak, hogy nem csak a szimpla ,repkedünk, 
lövünk" sílvs hagyta kézjegyét az alkotók fan- 
táziájában. Talólhatunk ilyen jellegű missziókat 
is, de előfordul időnként, hogy valamelyik Jedi 
irányításával, gyalogosan tál egy kicsit rendet 
tennünk. Sőt...még hátasokat is megülhetünk a 
későbbiek folyamán. A feladatok általánosság- 
ban a megszokott formát követik, avagy rom- 
bolhatunk, védhetünk, de valahogy mégis van 
hangulata az egésznek. A grafika, mint említet- 
tem, nem kiváló, de élvezhető...a játszhatósái 
általában rendben van, csak nagyritkán talál: 
kozhatunk zavaró tényezőkkel, A szavatosság 
közepes annak ellenére is, hogy az X verzió 








használja ki a doboz tudását, közepes játszhatósá- 
got, szavatosságot és hangulatot. Még a bevezető 
tréning az eg kata pálya, ha a teljes egészet 
nézzük, mivel később sokszor totális unalomba ful- 
lad egy-egy küldetés. Engem valahogy nem tudott 
lekötni, amikor a csillagokon kívül szinte semmit 
nem látunk, közben meg folyamatosan jönnek az 
ellenséges gépek. Az SW nem csak erről szól...sze- 
rintem. Nem érzem azt a hangulatot, amit mondjuk 
a GC-s RS esetében. Azt már szívesebben láttam 
volna az X szimbólummal ellátott kis fekete gépe- 
men, Összességében tehát teljesen elmarad a jelen- 
legi elvárásoktól, de természetesen egy fanatikus 
rajongó ettől még elszórakozhat vele. Az egyszerű 
többjátékos módok (osztott képernyőn. repked- 
ni...brrr) nem dobják fel a szavatosságot, így az 
egész megmarad az átlagos közepes szintjén. 


ben olyan, mint amikor a mostani, , steril" FPS al- 
kolásokat tekintem meg...gondolok itt olyanokra, 
mint a Bond széria, vagy a TimeSplitters. Nem 
rossz, csak valahogy olyan üres, mint ahogy a já- 
tékmenet is. A régebben elég kellemes meglepetés- 
ként bemutatkozó lopakodós részek teljesen elma- 
radtak, a járműhasználat leredukálódott annyira, 
hogy egy kijelölt útvonalon elvezetgessünk valamit, 
és közben agyatlanul tüzeljünk mindenre. linkelési 
lehetőség, live tá: ol, a sztori pedig rö- 
vid, és bár próbálták megcsavarni itt-ott, az ered- 
mény mégis egy megszokott, nagy meglepetésektől 
mentes történet lett. Hát ez van. Jobban jártunk vol- 
na, ha nem erőltetik az RF sorozattá válását, vat 
azzal is elégedettebbek lettünk volna, ha inkább az 
intelligensebbnek, változatosabbnak mutatkozó el- 
ső részt írják át némi felújítás mellett. 


vagy meg kell vernünk/ölnünk/védenünk vala- 
kit, illetve meg kell szereznünk/rongálnunk va- 
lamit. Sok változatosság nincs benne, mint 
ahogy értelmet sem igazán lehet találni. A gra- 
fika közepes, a kamerakezelés néha nagyon 
pocsék tud lenni, de egy fáradt hétköznap után 
néha jól jöhet egy kis rakatpusztós tömeg- 
mészárlás a söt erökangáló irka között. Én 
nem látom értelmét a konverziónak, de ha már 
muszáj volt megjelentetni, hát legyen. Persze ez 
nem azt jelenti, hogy jó értékelést kap, csak 
annyi, hogy nem hordom le teljesen, mivel totá- 
lisan semleges számomra. Ez a tipikusan , van, 
de minek" játék. Mennyivel jobban örültünk 
volna egy GTA háromnak, vagy egy Vice City- 
nek. Azokra meg már 2004-ig várnunk kell 
mindenképpen... Hát...ez van. 


MAS VERZIÓ: PS2 





kapott egy kis Internet támogatást is, mivel ma- 
ga a játék mégsem annyira lenyűgöző, hogy 
naponta felmenjünk vele a vilá: hálóra, és ott 
ökörködjünk másokkal. A zakáli; hangokra 
természetesen nem lehet panasz, mivel ezek a 
filmekből vannak átvéve, és tisztességes SW ra- 
jongóként ez már eleve egy hatalmas pozitívum 
számomra.:) Összessógábon egy nagyon kelle- 
mes kis akciójátékról van itt szó, ami tartalmaz- 
za az SW hangulatát, és bár nem egy kiemel- 
kedő darab, mégis elszórakoztatja a játékoso- 
kat. Persze az sem elhanyagolható tény, hog 
történetileg nem csak a második epizódot de. 
gozza fel, hanem már a harmadik előzménye- 
it is elénk tárja. Emiatt talán kötelező is minda- 
zoknak, akik élnek-halnak ezért a lenyűgöző 
világért... 
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V-RALLY 3 


Annakidején, amikor kijött a második rész, 
igen nagy V-Rally mániákusnak számítottam, 
mind a DC, mind a PS verzió esetében. Vala- 
miért nagyon megfogott a játék hangulata, és 
egy darabig ahhoz, meg a Colin kettőhöz mér- 
tem minden stílusbeli programot. Ezért aztán 
vártam is nagyon a harmadik részt (PS2 teszt 
az 52. SzáLöN] ami sajnos kicsit csalódás 
lett számomra (még a Colin is). A reményt 
azonban nem vesztettem el, még bíztam az X 
verzió javulásában. Nos...ez az, ami lényegé- 
ben nem történt meg. Grafikailag szégyen, 
amit az Eden fejlesztői alkottak. A legtöbb 
esetben elmondhatjuk, hogy igazán trehány 
munkát végeztek, de ez leginkább akkor ide- 
gesítő, amikor elénk tárul azon ritka pályák 
egyike, amik kifejezetten jól néznek ki. Ezek 
száma azonban tényleg csekély. Többnyire DC 
szintű, vagy az alatti minőséget tapasztalha- 
tunk, ami egy X stuffnál azért elég nagy hiba. 
A játszhatóság, és a fizika teljesen határeset a 
redlisztikus szimulátor, és az árkád verseny kö- 


VEXX 


Az 59-es Konzolban már letesztelt (PS2) Vexx 
egy igazán ígéretes platformjátéknak tűnt anna- 
kidején, amikor beharangozták a megjelenését. 
Később persze megjött a program, és szokás 
szerint kicsit csalódnunk kellett. Nem nagyot, de 
azért nem hozta a várt teljesítményt. Amit kap- 
tunk az egy fiú kalandos története, egy teljesen 
idegen világban. Klasszikus platform elemekkel, 
de azok hagyományait kicsit bonyolított játék- 
menettel. Valahogy jerezi érzem a mai ugrá- 
lós, gyűjtögetős játékokat...legalábbis a hagyo- 
mányos értelmezésben. Mindegyik agyon van 
bonyolítva. Nem...nem én vagyok túlontúl egy- 
szerű lélek...elvagyok én egy pointéxdlick prog- 
rammal is, csak annyi a bajom, hogy nincsenek 
olyan stuffok, mint régen a Mario... Megyünk, 
ugrálunk. Már mindennek magasztosabb értel- 
met, célt akarnak varázsolni, mint amit igazán 
érdemelne. Itt van ez a Vexx. Nagyon szép, igé- 
úg bevezető, menü fogad. A videóban jó kis 
akciókat láthatunk, a zene megint csak megér- 
demli az igényes jelzőt. Elindulunk. Az unalmas 


BURNOUT 2 


Az első rész nagyon nagy sikernek számí- 
tott a maga idejében. Érthető tehát, ha 
mindenki nagyon várta a folytatást. Az 
meg is érkezett, és a tapasztalatok azt mu- 
tatták, megérte várni rá. Javított grafika, 
több lehetőség, több autó, Mindezek mellé 
pedig a régi hangulat. Hát igen...az aztán 
volt rendesen. Városi forgalomban verse- 
nyezni, üvöltve hajtani a szembejövő sáv- 
ba, ahol a szegény vezetők riadtan húznak 
félre, mialatt őrülten nyomják a dudát. Ha 
pg ez nem elég, alkot még idővel tur- 

ót is használhatsz, amit úgy tölthetsz, 
hogy különböző mutatványokat hajtasz 
végre (közel hajtasz el mások mellett, 
szembe — haladsz az autósokkal). 
No...ilyenkor szabadul el a pokol, és a 
Tisztelt játékos szíve a torkában dobog. Az 
55-ös számban volt egy kis féloldalas 
szösszenet a Sony verzióról. Abban már 
megtalálhattuk a többjátékos módot, vala- 
mint az olyan érdekességeket is, mint a 





MOTO GP 2 


Igeeeen... Ez az a játék, amiért nagyon odavol- 
tam már a kezdetek Kezdetén is. A legjobb moto- 
ros programnak tartottam az első részt, ami az X- 
en kívül csak PC-re jelent meg (valamivel később), 
Már annyira szép volt, hogy az lett a legfőbb ba- 
ja: jobb, mint a valóság. A fizikával sem volt sem- 
mi baj, jól kezelhetők voltak a motorok, ami pedig 
nagyon tetszett, az a két fék külön kezelése, vala- 
mint az egy keréken motorozás volt. A visszaját- 
szások szintén a nagy pozitívumok közé tartoztak, 
mivel MINDENT meglehetett velük tenni, amit akar- 
tál, lassítás, merevítés, rengeteg más nézetre való. 
váltás. A lassítások alatt pedig még a kerekeken 
látható csíkokat is ki lehetett venni, éppen úgy, 
ahogy az aszfalt repedéseit is. A karrier lehetősé- 

jól ki volt dolgozva, pontozásos módszerrel fej- 
fésztheted az embered, a versenyek pedig iszo- 
nyatosan hangulatosak lettek. A folytatást azonban 
nem második részként, hanem Moto GP másfélként 
kellett volna kiadni. A korábbi pozitívumok meg- 
maradtak, igazi különbség csak annyi van, hogy 
bekerült a Live támogatottság is (minden versenyző 





zött. A fizika néhol igen gyengécske, de példá- 
ul az autók beállításai kíejezetten profik, mind 
megjelenítésben, mind a lehetőségek számá- 
ban. Ami igazán viszi a pálmát a pozitívumok 
között, az a történetes mód megalkotása. Szó- 
mitógépünkre email hegyek érkeznek, amik 
alapján csapatot völksznatunk; és azt győze- 
lemre vihetjük a szezonok alatt. Ez a rész na- 
gyon tetszett, a többi már felejthetőbb. Hogy 
mi az összegzés? Kellemes versenyek, szokha- 
tó (nagyon érzékeny) irányítás, jó történetes 
mód, élethű törések. Önmagában nagyon jó 
lenne ez, csak a riválisok mellett (com, RC) 
nincs igazán komoly esélye. A legfőképpen pe- 
dig az zavar, hogy miért nem Tehet időnként 


látni, hogy merre is haladunk? Pár pályán tö- 
kéletesen tönkreteszi az élményt... Ilyet... 
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tréning után vár az első lélegzetelállító világ. 
Rengeteg lehetőség...talán túl sok is. Falakon 
mászhatunk, ide teleportálhatunk, oda ugrálha- 
tunk fel, mindenhol titkos helyek, sőt...még a 
napszakok múlását is befolyásolhatjuk egy rej- 
tett terület megtalálásáért. És mindez az első pá- 
lyán. Később még át is alakulhatunk, a feladata- 
ink pedig ennél is bonyolultabbak lesznek. Ez 
nem lenne akkora baj, de egy platformjáték mi- 
ért nem lehet az, ami...eredetileg? Ez nem a le- 

jacy OF Kain...meg nem a Tomb Raider. Nem 
fál félreérteni...ez egy jó játék, csak éppen le- 
hetett volna még ennél is jobb, ha kicsit egysze- 
rűsítik a lehetőségeket. Kellemes külcsín, nagy- 
szerű ötletek, csodálatos hangulatú világok, ze- 
nék, jópofa ellenfelek. Szerintem 7 pontot érde- 
mel. 
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Crash játék, amiben minél nagyobb közle- 
kedési balesetet kell létrehoznunk. Ami vi- 
szont új: zenék betöltése a merevlemezről 
(éljen, éljen), Live támogatottság (sajna 
ugye ezt egyelőre még nem igazán tudjuk 
kihasználni, valamint...szerintem egy ki- 
csit a grafikán is javítottak, bár ezt nehéz 
biztosan megállapítani, mivel már az ere- 
deti verzió is nagyszerűen nézett ki. Ez az 
a játék, amit minden autóőrültnek ki kell 
róbálni egyszer. Nincs is semmi, ami job- 
n emelné az adrenalint bennünk, mint 
az, amikor verseny közben áthúzunk a 


másik oldalra, lavírozunk a szembejövők 
között, ráadásul a kereszteződésekben 
még az előttünk áthaladókra is ügyelnünk 
kell. Nagyon jó! 
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valódi ember, és ha jól tudom, még a mikrofont is 
támogatja), és kaptunk új ruhákat, motorokat, vi- 
deókat. Ennél hirtelenjében talán nem is lehetett 


volna sokkal több a dolog, mert mint mondottam, 
már az eredeti verzió is SZINTE tökéletes volt. A 
pár újfajta visszajátszási nézet, speciális effekt még 
dob is egy kicsit rajta, de tulajdonképpen ennyi. 
Mondhatjuk, hogy leginkább csak a Net támoga- 
tása miatt jött ki az új rész, de ez persze nem ne- 
fr; hiszen alig várom már, hogy összemér- 
essem az erőmet a többi versenyzővel. Már csak 
arra leszek kíváncsi, hogy vajon, ha a saját zenéi- 
met hallgatom játék alatt a merevlemezről, akkor 
azt a többiek is hallani fogják? Mert akkor nem 

fognak túlzottan szeretni...;) E jAZETÉ 
BOJTOS GÁBOR 


bojtosgaboráfreemail.hu 
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ték elé és elkezdeni a tesztelést. Remélem, nem 
ábrándítok ki senkit, de soha nem olvasom el 
a kiadók mézesmázos, az utóbbi időben sajnos vér- 
lázítóan ferdítő, a valósághoz (talán, jó esetben, né- 
ha) csak a pályák és küldetések számát illetően hő PR 
közleményeit. Screenshotokat sem nézegetek, sőt, 
nem bújom a sokak által szentírásként kezelt , nyuga- 
ti" netes gamer oldalak és magazinok értekezéseit 
sem, mert továbbra is elég erőt érzek magamban ah- 
hoz, hogy biztosan meg tudjam találni a tesztelésre 
szánt program erősségeit és negatívumait. Amíg az 
olvasói visszajelzések abszolút döntő többségben en- 
gem igazolnak, nincs szükségem utólag azon tipród- 
ni, hogy miért adtam erre vagy arra a stuffra Pp. 8 
ntot, ha az XY webmagazin csak 6-ra értékelte. Az 
E az ő gondjuk... 
Van azonban egy olyan szokás", ami kifejezetten 


H: van rá mód, ,szűzen" szeretek leülni egy já- 


ösztönzőleg hat rám - amikor a gémerek már azelőtt 
trónra emelnek egy játékot (vagy, ami a másik véglet, 
amikor eltemetik), hogy az egyáltalán a boltokba ke- 
rült volna. Sokszor, túl sokszor kellett csalódnom 
nagy, előre agyonfuttatott címekben ahhoz, hogy 
szkeptikus legyek és elég sok alkalommal akadt már 
a kezeim közé igazi kincs is, amit csak egy kicsit ka- 
Pargatni kellett, hogy kibukkanjon az igazi érték, és 
14: nem kavicsot, hanem drágakövet tartok a 
markomban - ezért, igen ezért döntöttem úgy, hogy 





bevállalom ebben a hónapban az Xbox-os Brute 


Force kivesézését. 

Konkrétan Böjtös Gabi szájából hangzott el az a bi- 
zonyos inspiráló mondat, ami miatt döntöttem; azt 
mondta ugyanis, hogy a Brute Force tesztjét szerinte 
legalább 4 oldalra kéne rakni, mert ezt a játékot az 
Xbox:os gémerek nagyon várják. ,Na, hát ha ennyi- 
re várják, akkor szedjük ízekre nekik!" — gondoltam, 
mert nem venném a szívemre, ha valaki csak azért 
vásárolná meg súlyos ezrekért, mert valahol azt hal- 
lotta vagy olvasta, hogy ez egy bomba játék, aztán a 
végén esetleg csalódnia kelljen. jlégszeni kíváncsi- 
vá is tett a Gábor.) A remény diadala a tapasztalás 
felett csalóka, hamis képet festhet az óvatlan játékos 
szemei elé... 

"Most, sajnos, nem volt rá mód, hogy teljesen szűzen 
álljak oda az , oltárhoz". Két befolyásoló esemény is 
történt velem: az első 5 darab kép volt, amit még a 
tavalyi, újságíróknak szánt E3-as Xbox DVD-n talál- 
tam a játékról. Feltűnt, hogy a shotok a szakmabeliek 
által jól ismert, és a h több esetben semmi jót sem 
sejtető , nesze semmi, meg jól sílusúak voltak; 
azaz látsz rajtuk pár szép nagy szereplőt (kocsit, re- 
pülőt - tetszés szerint behelyettesíthető), pár b, 
néhány növényt, valami teljesen lehetetlen, alsó fő- 
et va (8 z0te a szájába" nézetből, érés tu- 

is: ezek lehet, a program motorjának mű- 
ködése közben készülek Than néha még erre sem 
veszik a fáradtságot — egyszerűen mellékelnek 3 ké- 
pet a CG introból), de tuti biztos, é 
verzióban ilyen kameraállásból te üdös élet- 
ben nem fogsz játszani, Tiz ej kezzténkekt (élet, 
energia, ségmérő — bármi) is hiányzik, ergo ez 
egy mókusvakításra szánt csinált" (bocs a hülye szó- 









ért) kép, nem a valós in-game (játék közbeni) látvány. 
A másik negatív irányba terelő dolog meg az volt, 
amikor a Microsoft Xbox-os PR oldalán kalandozva 
pár hónappal ezelőtt ismét összefutottam a Brute For- 
ce-szal; a szereplők nagyfelbontású rajzait poszter 
reményében tanulmányozva sajnos hamar rá kellett 
jönnöm -— ismételten, sokadszorra -, hogy az ízlésem- 
nek lés ezzel tudom, hogy nem vagyok egyedül!) iga- 
zán megfelelő , játékos" karaktereket szinte kizárólag 
csak a sokak által idiótának, perverznek, elvontnak és 
emészthetetlen szemetet gyártónak ledegradált japán 
művészek képesek alkotni. Egyszerűen nem fér a fe- 
jembe, nem értem, miért gondolja a tököm tudja mi- 
I en játékfejlesztő brigád dizójnere, hogy neki sikerül 
majd teljesen életszerű, rettenetesen fotorealisztikus és 
mben szereplőket terveznie? Jó példa erre a Final 
Fantasy mozifilm, amit ráadásul döntően japánok ké- 
szítettek: iszonyatosan hosszú, embert és technikát 








CEGE 


próbáló, sziszifuszi és ráadásul 
méregdrága eljárással már-már telje- 
sen valósághű animációt és látványt alkot- 
tak, tsa nem is volt baj, csak sajnos a mun- 
ka végére elfelejtették, hogy nem ártana a törté- 
netre is odafigyelni egy kicsit, minek eredmé- 
nyeképpen a film erősen középszerű lett, iszo- 
nyatosat bukott, majdnem tönkre is mentek, 
csak a Sgvare-Enix fúzió húzta ki őket a ka- 
kiból. Sokkal jobban jártak volna, ha ma- 
radnak a , klasszikus rajzolt" anime műfajá- 
nál, akár még azt is keverhették volna a CG 
animációval — mint mondjuk a csodálatos 
Blve Submarine No. 6 filmekben -, és í 
legalább minket, manga-anime kedvelőket 
megörvendeztettek volna egy jó kis mozival. 
Fel nem foghatom, minek hajszolják egyesek 
mániákusan a , lehetőleg maximálisan valóság- 

hő látványt a játékokban, mikor olt van egy 5 
vonallal rajzolt, töpörödött, zöld sapkás, manóru- 
hás kiskölyök, aki egy varázspálcával hadonászik, 
és olt van egy teljesen anli:gyúrós, már-már vézna, 
fehér hosszú hajú, 78 kilós, lányos képű, laza fickó 
is (természetesen mindketten egy-egy japán em- 





ber fejéből pattantak ki), akiknek a bőrébe bizonyít- 
hatóan százszorta inkább bele tudnak (és szeretnek!) 
bújni a játékosok, mint ezeknek az európai-amerikai 
művészek által kitalált szánalmas szörnyszülöttek a 
szerepébe. Mert karaktereket rajzolni sélő modell" 
alápján mindenki tud, akinek csak egy kis tehetsége 
van a rajzhoz. De karaktereket, általuk személyiséget 
teremteni, beléjük életet lehelni, csak a kiválasztottak! 
Bocs, hogy így belemegyek ebbe a ,jó karak- 
ter/rossz karakter" témába, de hát mennyire ott van- 
nak a szeren a japán grafikusok? A Ghost in the 
Shelllés a Neon Genesis Evangelion látványvilágának 
csak egy-egy apró kiragadott morzsájára fel lehet 
építeni egy egész táenkói zenei videóklipet! Híres fi- 
ataloknak szánt divatmárkák koppintják bizonyos 
manga karakterek öltözködési stílusát, ami aztán egy 
csapásra irendívé válik és egy egész 
idény kollekcióját elviszi a hátán! De 
mit mutattunk fel mi, nem japá- 
nok"? Egy Gigert és egy Möebius-t, 
kis túlzással. Nem sok... A gémer, 
amikor játszik, nem a valóságot ke- 
resi, hanem azt a sokszor kegyet- 




























































len, de mégis mesevilágot, ami csak az álmaiban és 
vágyaiban létezik. És az a jó játék, ami elrepít abba 
a bizonyos világba... 

Ezek után gondolom egyértelmű, mit láttam a Brute 
Force karaktereinél? Felfújt gnóm gumibabákat, olya- 
fökatalálsálegsétvesebbsn a Ba átonbajátnék Bős 
minetes Gyoránt, de még véletlenül sem akarok 
azonosulni velük. Egy egybetestű, gyúrós gyógysze- 
rektől felfújt kidobót; egy fiadthítányos csimpánz 
módjára összegörnyedő gyikembert (lehet, hogy Ju- 
rassic Park szindrómában szenved a kicsike?); egy 
törpe súlyemelő csajt, aki testének szembetűnő fogya- 
tékosságát kidobott szilikon-melleinek méretével akar- 
ja balanszírozni; és egy másik nőt, aki annyiban min- 
denképpen különbözik a másiktól, hogy más színű a 
Köjelbráátos szsrésoszíótl Ne valhogy Így tés: 
tett a Brute Force élményanyagom. Talán még annyi- 
val toldanám meg, hogy azt is olvastam valál; eza 
jóték egy külső nézetes (3rd person) , Halo gyilkos" 
lesz, amelyben egy komplett csapatot is kommandí- 
rozhatunk! Na, ezek után aztán tényleg látni akartam 


a medvét! 








Ha ez később is így lesz, menni fog a következő feke- 


tepont... 

Haladok tovább, a hullák mellett töltény, gránátok és 
elhagyott fegyverek. Felvehetem őket, ha akarom, 

nt, mint a Halo-ban, az X nyomva tartásával. A 

övetkező kanyarban újabb célpont, fent a dombon, 
ennek kutyafuttában feldobok egy gránátot és gyö- 
nyörködöm az igencsak hófás regbonésban, Egy kis 
lávás rész jön, ahol megpróbálok nem bélés ú 
forró magmába - persze az egyik szikla mögött két 
ellenfél lapul, őket már rutinosan lerohanom, minden- 
féle taktikázás nélkül. 10-15 találat és elfekszenek — 
jó a páncéljuk, gondolom. Aknásított terület jön, fel- 
szedem a csomagokat (célkeresztet ráirányít, X-et 
nyomva tart], hátha jól jönnek még. A következő for 
duló egy nagyobb, nyílt terepre visz. Nagyon messzi- 
re ellátni, semmi ködösítés! Lőnek rám, mint az állat. 
A ráközelítéssel már nem is próbálkozom; inkább ki- 
rohanok, két fegyverből tüzelek egyszerre, közben 
szórom a gránátokat. Mintha Ikaurgát játszanék, 
csak más köntösben... :) Gyorsan szétlövöm a bázist, 
lebontom az épületeket. Közben elered a hó. Vagy 
inkább a nyárjő virágzik? Infantilis módon futkosom 
egy kicsit a fehér pihék között, aztán megyek tovább. 

Újabb szépséges táj, rózsaszín cseresznye[) viróg, 
egy hatalmas fa, a tövében mozgolódás — végre nem 




























A jó tesztelési szertartás mindig ugyanúgy kez- 
dődik. Sötét, nagyképernyő, 5.1-es hang. üdítő, 
nyugalom, lehetőleg egyedül. Az első 2 perc — 
ami a legfontosabb, a döntő - a következőkből áll 
össze: miután átfutottam gyorsan az opciókat és végr 
re bejött maga a játék, hagyom, hogy hasson rám a 
látvány. Fél percig nem csinálok mást, mint nézek és 
körbenézek. Igen, rányúlok a jobb analóg karra és 
körbeforgatom a kamerát. Szépen, lendületesen, huss 
". jobbra, huss balra. Ha történetesen nem az a kamera 
kezelője, leszek. Aztán mozgok egy kicsit, és 
közben nézelődöm, Jobbra-balra sasszézom, tolatok, 
kóstolgatom az irányítást. Természetesen a bal ana- 
lóg karral próbálkozom. Azt szeretem, ha a jobb/bal 
irányokkal oldalazni lehet, az előre irány az előre, a 
hátra meg a tolatás. Ki nem állhatom az olyan játé- 
kokat, ahol a dilettáns fejlesztők agyonvariálják a 
mozgatást; jó, nekem mindegy, hogy a rváltás 
gombjá elyikre teszik, de az ide-oda forgolódó, to- 
tyogó főhősöktől, a remegő, rázkódó, kínlódó, meg- 
zavarodó kamerától kiver a víz — meg az olyan 
gombkiosztásoktól is, ahol 20 perc után vagy begör- 
csöl a kezem, vagy rájövök, hogy ehhez a stuffhoz 
inkább egy három kezű, hosszú zselés ujjú polipem- 
bernek kellett volna születnem. (Említettem már, hogy 
vannak kellemes, és vannak megtanulható kezelésű 
játékok is? Gondolom egyértelmű, melyik típust prefe- 
rálom.) Ezek után, ha a az ugrást az X-re teszik, a 
lövést meg a jobb ravaszra, olyan boldog leszek, 
mint egy kóbormacska, amit végre megetet valaki. Ez 
az egész így együtt 2 perc. 


AZ ELSŐ 15 PERC 
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Na, akkor lőjünk egyet! Jobb ravasz tü: 
vasz gránát (a nyomás hosszával az erő állítható), B 
gránátfajta váltása, X újratöltés, Y fegyverváltás. Ez 
tényleg elég Halós kezelés... A fehér gombbal mind- 
két fegyvered kézbe veszed, így egyszerre onthatod a 
halált, ez egyfajta berserker mód. A feketével a gyó- 
gyító csomagokat használhatod. A jobb kar benyo- 
vet -haa Hill és e : színi a 
ntra. Szép, de sajnos eléggé izeg:mozog a kép, 
héhézen használható. (De legalább pontosan lő a 
fegyver, már ha végre eltalálod a célt.) Összességé- 









































söm, csak másfajta fegyvert van náluk, és az ő pán- 
céljuk legalább normálisan néz ki. De nem is ez az 
izgalmas - nem csak irányítani tudom őket, paran- 
csolgathatok is nekik! Sőt, tulajdonképpen mindenki- 
nek osztogathatok utasításokat. Ehhez a kommandi- 
rozni kívánt szereplő képe felé kell nyomni a keresztet 
ikonjuk ugye a radar körül), amíg megjelenik si. j 
ad Command menü. A zöld [ANAL ESÉvÉS kérhetek, 
a piros B-vel szabad tüzelést engedélyeztetek, a sár- 
ga Y-nal helyben tarthatom őket, a kék X-szel peóg 
tetszés szerinti pontra küldhetem a csapattagokat. 
Tratataaam! Ez tehát a nagy ötlet a Brute Force-ban! 
Nem is lenne hülyeség. Csak hát az a baj, hogy tök 
felesleges procedúra, időhúzás az egész — ez persze 
nem most, csak a későbbi pályák során derül majd 
ki, de gondoltam már most elárulom nektek. A hely- 
zet ugyanis az, hogy ha nem utasítgatod a többieket, 
úgy is szépen jönnek utánad és lőnek mindenre, ami 
mozog. Egyszerűen semmi értelme taktikázni, mert a 
legtöbb ellenfelet simán csak le kell rohanni, amú: 
jó parasztosan, "oszt annyi. Na, de menjük tovább... 
A pálya további részében találok egy távcsöves pus- 
kát — sniperkedés, mindenki kedvence, hadd lássuk, 
mit tud! Ha lehet még jobban elmászik a kereszt, mint 
a , rendes" fegyveremen, de legalább jó messzire el- 
látni vele. (Arra volt esze Tex-nek, hogy 45-ösre 
gyúrja fel a karját, de egy durva puskát nem bír sta- 
ilan tartani.) A célzás kínszenvedés, ha mellé lövök, 
az ellen észrevesz és vagy elbújik, vagy rögtön lőni 
kezd. Mi marad? (Elhajítom a távcsövest.) A jól bevált 
lerohanás és gránátozás. ,. Találok egy kaput, mielőtt 
nyitnám az X-szel, kiadom a fiúknak a cover me (fe- 
dezzetek) parancsot, aztán berontunk. Baró kis csete- 
paté kezdődik, a srácaim szépen, intelligensen, fede- 
zékből nyomják a térdig érő lézer, én meg jó szoká- 
somhoz ban hajítom a gránátokat. (A kerítés mögül 
úgy találomra, vaktában... Fiaim nem hülyék — ami- 
kor az egyik bénán dobott csomag visszapattan, elro- 
hannak a közeléből. így csak magamat robbantom 
fel. Kommentál is a program: ,That was stupid" — 
anyád :) Aztán megunom, berohanok. Végre lemegy 
egy kevés az energiámból (már aszittem" golyóálló 
vagyok! :), a fekete gombbal gyógyítok. Hamar elfek- 
tetjük a 6-7 védőt. Árézáin az épületeket, begyűjtöm 
az aktvális DNS tárolót (ezekkel a Deathmatch mód- 
ban lehet új karaktereket behozni, állítólag), töltényt 
szedegetek, nyomok egy Selectet (mindkét feladat 
edési aztán úriember módjára távozom a kék 
valamivel jelzett kijáraton. Mission Successful, Nem 
volt rossz, de remélem, azért jobban beindul majd. 


AZ ELSŐ NAP 


A második pálya arculcsapás ez első szépségéhez 
és Mignáub sás képes A hkenberek (fúj, 
de gáz!) világa - kis összekötött , szigetek" az óriás 
fák törzse körül. Mint az Ewok maciké a Jedi vissza- 
térben... Ha felfelé nézek, minden okés. Magas fák, 














Láss csodát, a Brute Force első 2 perce nagyon 
kellemesen érintett! Az első terep mindjárt egy 
szép külső" helyszín, h kkel, színpompás 
növényekkel, gyönyörű éggel és felhőkkel. 
Szépen, finoman mozog minden, még néhány 
madarat is látok. Nem evilági fáj, mégis tökéletes a 
kép. Gyönyörűek a textúrák, de zért közelebbről 
vizsgálva nem Halo szintűek — mondjuk, csak a mi 
heztartás végett, a Turok Evolution köveinél és fatör- 
zseinél talán picivel szebbek. Az irányítás totál elta- 
lálva, a kamera szuper (túlzott takarás esetén figu- 
ránk áttetszővé válik!) — ráadásul annyira komoly a 
haladás, hogy ha finoman lépkedsz hátra, a csávó 
tolat, de ha erősebben húzod a kart, feléd fordul és 
úgy szalad, plusz a kamera eltávolít egy kicsit! Ha 
megállsz, etéren visszafordul a lési 
igen! Bal kar ben) - ez a guggolás, amiből 
ó az emberem. Menni fog. Hal- 
szben tök jól tudok nézelődni és forgolódni, 
. ami nekem egy harcolós akciójátéknál nagyon fontos. 












tema 


ben azt kell mondjam, hogy az irányítás nagyon fa- 
in! 
Csak az emberem ne nézne ki ilyen idi 
szolt felsőtest, nerobolozott karok, rövit 
E arckifejezés. Nyomorék szegény... Az A megnyo- 
másával ugrik egyet- bár ne tenné! Ezt aztán min- 
dennek lehet hívni, csak ugrásnak nem. Na, mindegy, 
ez van, majd nem ugrálok. 
Elindulok, kis bejátszás jön, közeleg az ellenfélt Lá- 
tom őket a térképen. Hiába lépek be egy szikla mö- 
gé, fZézosEn ésén páft, egy rossz 
pont az ,ellenségvezérlő" rutinnak! Fogom a ke 
pontos célzás esetén elpirul a célkereszt, Próbálko- 
zom a ráközelítéssel — elmászik, nem jó. Inkább nekik 
fe tenetetezsetztetse 
kozom, hogy miért! palinak 6-7 lövé 
nirahhoz, hogy végre. elleküdjön ögtö 
összecsapásom inkább hasonlít külső nézetes 
orem up-ra, mint taktikai-harci-akciójátékra. Kerül 
ESLÉlEKS szlezát festett lés 













TESZT 





a lombkoronák felett ott az ég. Ha viszont lefelé né- 
zek? A nagy ködös semmi. A fák kérgének textúrája 
távolról gyönyörű, közelről viszont ordít a méret- 
aránytalanság! Olyan, mintha egy hangya lennék 

Jy kendsüli törzsén. Végigrohanok az egyetlen 
lehetséges útvonalon, tovább bosszankodom a nehe- 
zen lelőhető ellenfelek miatt (ők is gyíkok, csak gono- 
szak :), s végül megmentem a második főszereplőt, 
Brutus-t, a korábban emlegetett vitaminhiányos hüllőt. 
Az ő (fehér gombbal előhozható) speciális képessége 
a hőlátás. Érdekes effektus, mint a hi-tech szemüveg a 
Splinter Cellben... Együtt visszamegyünk a mentőha- 
jóhoz. Ez borzalmasan uncsi volt, főleg második pá- 
ának! Remélem, nem így folytatódik majd. 


NAP 


Két pálya után biztos véleményt kimondani talán me- 
részség, másnap tovább játszom a Brute Force-szal. A 
harmadik pálya hasonló terep, mint az első, csak j 
lepusztultabb. Szerencsére nem éjszak tól ki- 

sze szürkület van, és ni 
kelhető zene is — most jö- 


A MÁSODIK 










vök rá, idáig 
el sem jutott 
a tudatomig, 


hogy ennek a 


Lt 
























halnom: az ide-oda 
sasszézás közben bele- 
mászom a lávába. El va- 
gyok keseredve. Csalódott 
vagyok! Fel akarom po- 


mennyire köt le a játék... A szint végén egy mutáns 
bázis ide everelk 5-6 gránátot, utána az arcomba 
egy gyönyörű sört, és elgondolkodom, hogy én va- 
gyok fúl jó, vagy ez a misszió volt végtelenül semmit: 
mondó? 


fozni a fejlesztőket! 
HARMADIK NAP AE 
ERRATA tő e ki NEGYEDIK 
A következő pályán új taggal bővül a kompánia. Ap 

Fnrekettorosí san zálait ba koze kölet kacögok NAP - 
rajta - Tex derekáig ér, ergo akkora, mint a kutya ül- THE END 
ve, de olyan combja van, hogy a tizenhatosról fölé 
rúgná az ötkilós medicinlabdát. Speciális képessége a . Nem tudom, érdemes-e 
láthatatlanság. Újfent egöndölkdom - láthalat tovább folytatni ezt a 
lan embert ki tud bántani? Körülnézek. A hely enyhén . szenvedést. A következő 
szólva fantáziátlan, valami vulkánokkal és kristály- pályába már bele sem né- 


zek. Felhívom a Böjtös 
Gabit, hogy ő mit mond - 
még el sem kezdem mon- 
dókámat, már hadarja: SS GEST] 
Bocs főnök, árnyékra vetődtünk, ez a Brute Force 
egy marhaság, nyolc pályát végigvittem, de ahelyett, 
hogy egyre jobban ráizgultam volna, halálra untam 
magam." oké, akkor nem én vagyok a hülye, ez 
tényleg nem lesz az év játéka... Meg- 
kérdezem még tőle - hogy ne haljal 


tömbökkel tarkított köbolygó, de az ég színe legalább 
gyönyörű. Úgy látszik, egyedül az a grafikus értette a 
tolgát, aki a Brute-ban az egeket tervez- 
.. te. Aszongya" a program: ,Használd 
Hawk láthatatlanságát!". Hát én te- 
szek rá, folytatom a szokásos lero- 
hanós technikámat, ami be is válik 
a legtöbbször csak nyomorultul 

































meg hülyén — ugyan ki a 
negyedik karakter? Gábor 
eg kiborg csajról mesél, 
aki Flint névre TENÉGY; és 
masszív mechanikus kar- 
vala- jának köszönhetően állító- 
E iszonyat jó tud sniper- 
kedni. Valamiért egy kicsit 
sem sajnálom, hogy nem 
ismerkedtem meg vele... 
Mit kapunk tehát a pén- 
zünkért? Egy, az átlagos: 
nál valamicskét jobb Fülső 
Tt akci té amit Mi 
minden) larság 
lenne Tt E Éz! 
tani — talán annyi közük 


i egy helyben álló ször- 
Í slézjgett ráadásul 
sikerült olyan homogén 
I szürkére rajzolni, hogy 
nem is nagyon látom 
őket, csak azt, h 
honnan lövéseket kapok. 
§ Olyan mértékben unom a 
játékot, hogy már a fel- 
szereléseket sem szedem 
össze az épületekből. 
Most tudatosul bennem, 
hogy milyen iszonyú kö- 
tött az útvonal a program- 
iban! Kizárólag mindig 
i előre, egy szűk , folyosón" 
lehet menni, kalandozás 
nyista, s míg az első, ne- 










j), a 
játékmenet pedig iszonyúan unalmas, ismétlődő, gya- 
[orlatlag nulla a motiváció, hogy meg akard látni a 
következő helyszínt, vagy teljesíteni akard a követke- 
ző, semmitmondó küldetést. A live támogatás hiány- 
zik, a multiplayer mód pedig a televízió ,képernyő- 
méretén" bukik el; ott, ahol rendszerint szokott. Ketten 
még csak el lehet puffogtatni egy 72 centis TV-n, de a 
négybe osztott képhez már nagyítót, vagy 8 dioptriás 
szemüveget kell viselni, esetleg beszerezni egy mini- 
mum 140 centis projektort, ami ugye nem egy olcsó 
mulatság. Az meg, hogy 4 TV, 4 Xbox és 4 játék egy 
helyen, egy időben együtt legyen, elég ritkaság szám- 
ba megy — SAJNOS. A játékot a 20 küldetés sem 
menti meg - ez a relatíve szép mennyiség az ötlette- 
lenség miatt hamar fellépő unalomérzés miatt inkább 
hátrány, mint előny. 

Összegezzük tehát: az irányítás kiváló, a grafika jó, 
a hangok jók. A látványosság (kár, hogy ilyen értékelé- 
si kategóriánk nincs!) gyenge közepes, a zene elmegy,  . 
a hangulat siralmas. A szavatosság? Játszol, medál 
el nem alszol rajta. Mert remegő kézzel nem fogod 
várni a következő küldetést (lásd Halo), az biztos! 

Megint csak azt tudom mondani, hogy sajnálom a 
Brute Force-t. Ezzel a csodálatosan baráti írányítás- 
sal, a szemrevaló első pálya grafikai koncepcióját to- 
vább folytatva, egy sokkal izgalmasabb sztorival, 
igazi csemegejáték válhatott volna belőle. De nem 
vált. Szigorú vagyok — szigorúan pontozom! 


nem a grafikával van baj, hanem a látvánn 


Martin 




























játéknak van zenéje is. A hanghatásokkal ki voltam bé- 
live, jópofa volt a madárcsicsergés, tetszettek a rádió- 
hand és a lövések zaja is okés, csak zenét nem na- 
gyon halottam. Nem mondom, hogy nem volt, de ha 
volt, akkor gyenge volt. Érthető, nem? :) 

Mondjuk ezzel a zenével sem vagyok előrébb. Kissé 
hátborzongató. Elindulunk Brutus-szal. Valami mutáns 
banda az ellenfél (engem a Stallone-féle Judge Dredd 
film szörnyeire emlékeztetnek), rem egy nagy- 
méretű gépágyú, amivel igen kellemesen lehet irtani. 
Iszonyat ostoba az ellenfélvezérlő. Gyakran ott állok 
a pali mellett 2 centire, de valahogy nem akar rám 
mozdulni. A köd meg egyre csak nő. Rövidesen már 
az orromig sem látok. Átváltok Brutus-ra és haszná- 
lom a speckó képességét. Egész érdekes monokróm 
lesz a kép, de a mutánsok legalább szép pirosas-sár- 

án vilóatonak A plant ilegyenes, jökk előre és 
bök de közben émálszó lok egy sonkás szendvicset 
is, ráadásul morzsálás nélkül - gondolhatod, hogy 
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van egymáshoz, h. 
mindkettő kbacon tik 5 
Látszik, hogy rákészültek a fejlesztők, komoly munkát 
akartak kiadni a kezeik közül, ami technikailag azt 


kem valóban tetsző pá- 
lyán legalább egy-két dombra fel lehetett jutni, ezen 
az utóbbi 3 helyszínen még egy fél méter magas buc- 
kát sem tudok megmászni, minden emelkedőről bé- 
nán csúszik le az emberem. A misszió második felé- 
ben legalább van egy kis hirig, de hát ennek is csak 
a füstje nagy, a lángja nulla - még gyógyítanom sem 
kell. Úgy viszem végig a pályát, teles sem ve- 
szem, mikor hajtom végre a fő fel , valami kém 
csávó megmentését. Egyszer aztán végre sikerül meg- 


fikai és irányítási hibák — csak hát az iség, az 
nagyon hiányzik belőlel Az a dolog, ait öteínek a 
játékok lelkének hívnak. A feeling. Amit kél sokan 
szeretnének beletenni a játékaikba, de csak oly keve- 
seknek sikerül... Az első pálya kiemelkedő szépsége 
után stílustalan, ötlettelen helyszínek következnek (és 








Mk] 3 
plztttár eze gzetátő 






hiszem sikerült is. A game nem bugos, nincsenek gra- 
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minay kisebb csapat 
h s en adjunk a jó Ke 


n fontos 


CSAK MAZOCELSTÁKNAK 


ia sek sségünkre van 
ssel vegye élrlet her sül TRÉ ögynáádán 
szolgalo pancélmeilen) 44.St rázni mi nnyian azon 
HE ee mogyat zen Vle 


Ezéná Ta 


semér, ten mozognak és a ás minél több 
ém ezzel ellen- . . dólása. Ez tetszett nekik. De hamarosan arra kezdtek pa v 
tétben a látha- naszkodni, hogy az általuk irányított karakterek túl He 5. 
tatlanná tévő gyok és nem látni tőlük a környező területet. - Ezen kön- ! 


egészl — vágott köz 
volt. Nem is crőlködtem 
biztonság He 
Néztem még egy dorobig a ig, c 
ég tagjai ismét ! Est 
és röhögcsél 
kezdenek, s ? 
közben 
azon tűnődtem, 
hogy vajon, Martin- 

it is fogok leadni 


magyaráztam neki, hogy ők a vendégek és én bár- [ nyen segíthetünk, - mondtam 

mennyire is vágyom a játékra, nem akarok senkit J büszkén - csak a jobb oldali 

megfosztani, ettől a nem mindennapi élménytől. A irányítókart kell használni, és TITYZJTEGTETESTTT ESTI 

válaszom hallatán többen elismerően hördültek fel z pets hipp-hopp kitágul a világ. EGT PETZ TT 

míg mások a vállamat veregették és itallal kínáltak. 3 SE St "] Nem telt bele egy perc és az 2 

(Juuuuj, de szemééét! Martin ;) 7 at egyik újfent nyekeregni kez- 
dett. - A tereptárgyaktól nem 
látok sz"rt se! Erre már én 
sem tudtam mit mondani, 

I csak széttártam a karom és 
bocsánatkérően mosolyog- 
tam. Emlékeztem ugyanis, 
hogy előző nap, amikor 
egyedül kísérleteztem Single 
Player módban, nekem is ez 
volt az egyik legnagyobb 


gondom. Mer hiába az áttet- 2 Ti 
szövő vélőéplkek Eszel jan 
738. ez 


grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


MARTIN BELESZOL! 


ra, ha mégis sok az olyan 





ak számára már ismerősen cseng, sőt, talán né- 

hány kellemes játékkal töltött óra emlékképe is elő- 
bukkan a távoli- és a közelmúltból. A sorozat 1997-óta 
hódít a bunyós játékok kedvelői körében, és majd min- 
den esztendőben egy új kiadással bővül. Az eddig eltelt 
idő alatt végigpróbálta az összes ismert platformot, év- 
ról-évre játékosok százaival bővítve az amúgy is népes 
rajongótábort. Akit érdekel eme nem mindennapi széria 
élettörténete, az minden részletet megtudhat a Konzol ré- 
gebbi számaiban megjelent kiváló tesztekből. Az első két 
epizód az PS-en látta meg a napvilágot, azután 
az idővel lépést tartva a harmadik testvér már az új ge- 
nerációs platformnak számító PS2-ről ordított az arcunk- 
ba, majd nem is olyan rég GC-n bukkant fel a game, 
Primal Fury alcímmel. Hogy a BR sorozat hiánya miatt 
egyetlen géptípus tulajdonosának se keljen a Dunának 
mennie, a kiadó megörvendeztetett bennünket egy, a 
kedvenc X-es gépóriásunkra készült változattal is, ami az 
ezt jelzőt kapta a soron következő számozás he- 

ett. 


KIHOZOD BELŐLEM AZ 
ÁLLATOT... 
Aki még nem találkozott volna a BR epizódok vala- 


melyikével, annak elárulom, hogy egy vérbeli, és most 
már valódi múltra visszatekintő verel vaj stufíról van 


B: vagyok benne, hogy a Bloody Roar cím s0- 






szó. Bár ha most valaki mosolyogva rálegyint az 
egészre, és azt gondolja, hogy tele a jö; az ilyen 
és ehhez hasonló stílusú játékokkal, annak felhívom a 
figyelmét az élet és a progi különlegességére. Ugyanis 
mindkét dologban van fantázia, talán ezért is képes 
még mind a mai napig annyi embert felizgatni. Karak- 
tereink mindegyike az úgynevezett zoanthropes faj je- 
les képviselője, amellett erős egyéniség. A zoanthropok 
olyan egyedek, akik az emberi lét hagyományos for- 
máját képesek állati adottságokkal kiegészíteni és ilyen 
módon testi erejüket megsokszorozni. Az effajta képes- 
ségekkel bíró harcosok összecsapásai roppant látvá- 
nyosak, köszönhetően a változatos faunának és az el- 
térő technikáknak. Az eseményeket körülfogó történet 
nem túl eredeti, de egy jó kis pofozkodáshoz nem is 
kell több, mint egy arcunk felé csapó ököl. Természete- 
sena szereplők nagy része már ismert név a szakmá- 
ban, némelyikük Bela. mint Yugo a farkas vagy Alice 
a nyúl már igazi veteránoknak számítanak a sorozat- 
n. 

Ugyanez a kellemes megszokottság jellemzi a játék- 
menetet is annyi különbséggel, hogy az irányítás az X 
irányítójához lett igazítva. Mivel a játékosok visszajel- 
zéseiből a készítők valamiért azt a következtetést von- 
ták le, hogy a felépítéssel is minden rendben volt, így 
aza néhány bosszantó apróság is meg maradt, ami 
az előző négy részben már borzolta az idegeket. Ilyen 
butaság például a különböző ütésformákhoz és kom- 
bókhoz rendelt gombkombinációk ismertetésének hiá- 
nya. Lehet, hogy ezt néhány HC-gamer abszolút nem 
hiányolja, ám én mégis jobb" szeretem, ha magam 
dönthetem el, mi az, ami számomra fontos vagy éppen 


Mennyire jól megfogalmazta SID a Bloody Roar soro- 
zat lényegét: jó, jó, de valahogy úgy alakult, hogy min- 
dig volt izgalmasabb produktum nála a piacon. Sok ve- 
rekedős játék rajongót ismerek, de a BR mindenkinek 
csak vegy bunyós stutf a sok közül". Jópofa dolog ez az 
vállat!" átalakulás, örvendetes dolog, hogy most már 
Xboxcon is élvezhetjük, de azt hiszem mindenki tisztá- 
ban van vele: a Bloody Roar Extreme mindörökre meg- 
marad B kategóriás verekedős proginak 
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felesleges. De rögtön meg kell jegyeznem, hogy ez né- 
meg. szőrszálhasogatás a részemről, mivel az ütés- 
komi ke felépítő őrült gombnyomkodás nincs 
agyonbonyolítva, így némi türelemmel és jó érzékkel 
igen hamar saját tjuk a látványos kunsztok nagy 
részét. It jegyezném meg, hogy sajnálatosnak tartom 
azt a tényt is, miszerint a Mekemortázis sorón tapasz: 


talható látvány-effekt csak igen kis mértékben lett kidol- 


gozva. 
Persze a kombózáskor előkerülnek a tarsolyból a vér- 
mesebb fogások és speciális trükkök is, ám a mozgás 
tekintetében elenyésző a különbség. A harc részleteivel 
ellentétben átalakulás után megváltozik a sebezhetősé- 
günk és regenerációnk felgyorsul. Az átalakulásokban 
rejlő taktikai lehetőségeket remekül erősíti, hogy az 
egyes mérkőzéseken belüli menetek között karakterünk 
megtartja e megszerzett állati 


formáját, ami a kö- 
vetkező menet 
elején némi lé- 





péselőnyt biztosíthat. A bunyó közbeni helyes taktikó- 
könnyítheti egy-egy vérszomjasabb 


zás megfogan 
bestia elleni küzdelmünket. A mára már hagyományos- 


sá vált pofonegyszerű gombkiosztást a BRE is megörö- 
költe: az A és X gombokkal rúghatunk és üthetünk, 
aminek jellegét a különböző irányok hozzáadásával 
határozhalju meg. A hirig közben az Y gombbal ve- 
hetjük át a bennünk szunnyadó állat képességeit. Azt 
hogy mikor van lehetőségünk a várva várt átalakulás- 
ra, a képernyő alsó részén látható beast-energiánk 
(vízszintes sárga csik) hívatott jelezni, aminek hosszú- 


sága eyes arányban van annak tartósságával. Min 


den bel apolt maflás után ez a csik néhány egységnyi 


lecsökken, és mikor teljesen leapad, egyszerűen vissza- 


változunk törékeny emberi lénnyé. Ezen túlmenően le- 
hetőség van egy erőteljesebb, hyper átalakulásra is (B 

jomb), ami nagyobb sebzést kínál, viszont mint min- 
4 jó dologért az éltben, úgy ezért is fizetni kell, eb- 


ben az esetben beost-energiánk bánja döntésünket. Te- 


hát, ez az ideális létforma sajnos csak időleges. Ter- 
mészetesen, mint minden spéci erő ez is újratermelhe- 
tő, csak jól irányzott rúgásokat és pofonokat kell elhe- 
lyeznünk ellenfeleink testén. Mikor a transzformáció 

megtörtént az Y és B gombok speciális mozdulatok és 





tEsSzZzT 


csapások előhozására válnak alkalmassá. A jobb és 
bal oldali kitérést a két ravaszbillentyűvel intézhetjük. 


CSAK HALKAN ÜVÖLTS! 
A Mortal, Tao Feng, SoulCalibur a no meg a Dead or 















Alive tagokból álló elit társaság mellett a Bloody Roar is 
igyekszik kitenni magáért a képi élmény megteremtésé- 
ben. Emléks; mar még az első és második e éles kon- 
túrjaira, egyenletes mozgására. Dicséretes, ama 
rendelkezésre álló, jóval harapósabb hardverhátteret ki- 
használva, most szemet gyönyörködtető alkotást hoztak 
össze a Hudsonos fiúk. Vonakkozik ez a karakterekre jel- 
lemző mozdulatok lágy animáltságára és az őket egyedi- 
vé tevő apró részletek kidolgozottságára is. Az összecsa- 
pPások alkalmával flogtopasziolható árnyék és fény-efek- 
tek minősége lenyűgöző, de olykor ezen látványos kiegé- 
épernyőn, hogy az egy- 
szeri játékos a KO-t kiáltó bíró hallatán összerezzen és 
csak csendben reménykedik, hogy az utolsó szemkáp- 
ráztató másodpercekben nem az ő emberével rongálták 
meg a ret. Ha már a környezet átalakításánál 
tartunk, őszintén meg kell jegyeznem, hogy a konkurens 
címek színvonalához mérten a hátterek kialakítása vala- 
mivel szerényebbre sikerült, annak ellenére, hogy a min- 
ket körülvevő tereptárgyak elég elnagyoltan ugyan, de 
törnek. 
Mint azt az előző részeknél már megszokhattuk, a BRE 
K. je a jól kidolgozott összhatás, A , kettő az 
1" alapkoncepcióban rejlő, bizar és lenyűg 
















ványvilág maximális kiaknázása, kiegészülve a némi tak- 
tikázásra is alkalmat adó játékmenettel, olyan elegyet al- 
kotnak, ami nem csak a stílus rajongóiban lépes hossz 
abb távon is életben tartani az érdeklődés csöppnyi 
lángját. Ezen pozitívumok ellenére a BR sorozat nem volt 
képes ezalatt a néhány év alatt átlépni saját árnyékát, 
így a fentebb említett klasszikusok mellett valahogy soha 
nem tudott labdába rúgni. A mostani Extreme verzió is 
inkább csak egy kicsinosított változat, igazi újítások még 
a játszható karakterek között is ritkán akadnak. Az ext- 
rémitás jó része is csak a hangulatos efektek gyakori 
használatában és a záró CG filmekben merül ki. A ga- 
me kísérő zenéinek alapmotívuma sem változott túl sokat, 
most is a rockos feeling dominál, amivel nincsen semmi 
baj, csak valamivel erőteljesebb is lehetne. 

Úgy érzem a BRE-t lehet szeretni, mert egy olyan igé- 
nyes széria méltó tagja, amelynek szereplői valódi egyé- 
niségek és a külcsín tekintetében sincs mit szégyellnie a 

rogramnak. Mégis, ha egy jót akarsz játszani és nem 
felékenül a most divatos észnélküli csillogásra vágysz, 
akkor én mindenképpen inkább a Bloody Roar 2-t aján- 
lom. Hogy a BRE miként tud majd helytállni pl. az SC2- 
vel vívott küzdelemben, az talán nem is olyan nagy ta- 
lány, mégis ez a játék az igazán , állat! , 

SiD 





közepes 
közepes 
közepes 
1-2 Játékos 
8 blokk 


v látványos átalakulások, 
ötletes karakterek 
X gyengécske zene, kevés újdonság 
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i éjszaka, minden fogoly kötelező- 
velem, aki a tábori fogda aj: 
ajában guggol, s a kulesíyukon keresztül lesi az udvaron 
Te árőrt és a pásztázó refektoroköt. Nemi itt lenne a he- 
csak egy szükséges pecsétért jöltem a árkában lévő 


c vizébe EÁ Ellenté 





tézálse A pecsét megvan, már csak a megfelelő pillanatot 

várom, tes eve alatta legi Cls 
irathamisító bódéjába. A ve határolta látó- 

EE feszülten figyelem, mint jön: kir 7 

várom, míg eltávolodik, majd akkor. fnddok De 

Megneszelt valamit? Nem a szokásos 


mindjárt arcomba nyitja az ajtót. Biztos csak g késleéét 
talán még el tudok rejtőzni egy üres cellába. Sikerül, bent va- 


pe De jaj, az ajtót nem csuktam be, rajfavesztem! Az egyenry- 


nekem szegezi fegyverét, a kontroller megremeg - már me- 
gint kezdhetem elölről a pályát! 


Na, de ne szaladjunk ennyire előre! 1963-at írunk, mikor a 


Great Escape (A nagy szökés), egy hiteles dokumentumokon alo- 


puló filmtörténeti klasszikus vászonra kerül. A mozi cselekménye 
egészen 1944-ig vet minket vissza, a jetse közeledő II. világ- 
háború időszakába. Akkoriban a fogságba esett szövetséges ko- 
tonák különösen sok szökési kisérletet hajtottak végre, minek kö- 
vetkeztében a németek létrehoztak egy speciális, SAS Hhő 
késbiztos hadifogolytábort, a Stalog Luft Il-at (Stammi 

wolfe - kifejezeten repülős foglyok számára, Ide Ellsák 
begyűjteni az összes visszaeső szabaduló művészt, vagyis egy 
kosárba az összes rohadt almár" , deci Filmbéli Luftwaffe-tiszt 
fogalmaz. Ám a rendkívüli biztonsági előírások sem tudták meg- 
gátolni a szövetséges katonákat azon fogadalmuk betartásában, 
miszerint fogság esetén kötelesek szökéssel próbálkozni, és min- 
den lehetséges módon órtoni elenségüknek. A fimben bemuto- 
tott, több száz foglyot megmozgató szabadulási akció tragikus 
vérfürdövel zárult. Huszonöt SE sikerült végérvényesen ki- 
törnie, ám ötvenet kivégeztek. John Sturges ren mai 
szemmel is igen lebilincselő alkotása B egYÉÉ te tragikomikus 
mindennapjait, valamint a szökés körülményeit mutatja be. A 
Kim szereplői közt olyan hollywoodi csillagok nevei sorakoznak, 
mint az 1980-ban, ölven éves korában elhunyt, rendkívül nép- 
szerű Steve McOveen (a főszereplő, Virgil Hilts szerepében), 
vagy James Garner (Bob Anthony Hendley) és Richard Attenbo- 
rough (Roger ,Nagy X" Bartlett), illetve a ma már nyokvankét 


sz 


E re száz filmmel büszkélkedhető Charles Bronson (Danny. 
Willinski). 

Szintén jó ideje, közel húsz éve; hogy az első The Great Escape 
adaptáció számítógépet látott. A később több újrakiodóst megélt 
játék először 1986-ban jelent meg az Ocean Software gondozó- 
sában ZX Specirumra, de nem tévesek a Có4-es szabadulási em: 
lékeink sem. (Ha Martin bácsi is úgy akarja, láthattok itt valahol 

Finom cover és in-gome relro SES az első játékról.) Ami az 
úg verziót illeti, az SCI 2000 októberében jelentette be, hogy 
exkluzív jogokat szerzett a filmre. vönckezélog a tulajdonos 
MGM Interacíive-tól (Metro Goldwwyn Mayer — tudjátok, a filmek 
előtt üvöltő oroszlán). Az SCI a játék fejlesztését a szintén 2000- 
ben alakult Pivotol Games-re bízta, minek tagjai korábban a Mic- 
roProse-nál álltak alkalmazásban, majd az Eidos égisze alatt 
Pumpkin Studios néven tevéken) s az ezredfordulón 
már nem voltak zöldfülőek a szakmában. A Pumpkint 2000-ben 
költségcsökkentés okán bezárta a kiadó, ám a srácok a nehéz 

an sem adók kle, hane; össatazk a fiotek (mely 
rul kb. azt jelenti: dönlő, j, 

sees oságúj Kété év Bél; ki is adták (ekő ló VEEket ee] igen 
sikeres, vöbölháborús" Conflict Desert Stormot, melynek most 
szeptemberre ígérik a második részét. De számunkra most igo- 
zán az lényeges, hogy a beígért The Great Escope július közepén 
kerül boltokba, mi azonban a kiadó jóvoltából már korábban le- 
tesztelhettük a review kódot. (Vagyis a majdnem végleges verzi- 
ót.) Ebből adódóan nem hozom fel hibaként, tg. játék során 
ittott még küzdenem kellett a kamerával - általában szorosan a 
fal mellé lapulva -, csúnyán beleakadtam börtönöm rácsába, és 
gyakran meg- 
gyült a bajom 
cz ajtók adekvát 
használatával is. 
Nyár közepéig 
még van 

az utolsó 
mevlérytár § 

épp 

gástolanra poli- 
rozzák a kódot. 
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JA Great Escape játékunkat célszerű közeli rokonával, a Codemas- 
ters által tavaly kiadott Prisoner of Warral egy ringbe ereszteni. 
Mindkető hasonló környezetben és szitvációban játszódó, alapve- 
töen lopakodós, külsőnézetes progi. Mindkettő úgy kezdődik, hogy 

találatot kap, s Ge földet érésünk pillanatában mór 
is esünk. Mindketöben sok náci és drótkerítés állja uun- 
kk viszont ezek ellenére megszökni. Első ránézésre te- 
fék mint két tolás, úgy hasonlít a két játék egymásra. Míg azonban 
a PoW egy független ölletturmix a témában, a TGE erősen rogosz- 
kodi fines gyökereihez, vagyis kihasználja a Ieenc nyújota pr: 
vilégiumokot, Habár a játék cselekménye nem egyezik 


TEKTAKANENÜ SS ÉTeR SGCKETÖt ÉKET 


vonásai felismerhetők, és számos jelenet s visszaköszön. Például a. 













kiásott alagút beomlása vagy Steve McXueen motoros akciója. A 
helyszínek, a barakkok, az elsötétített ablakok, a drótkerítés, ezek. 
színei, méretei és arányai is mind-mind a klasszikus képsorokat 
idézik. Sőt, még néhány dialógus is a filmből lett kiemelve. A játék 
sZlt gyei veren irán) stat b Morgó 
ick vagy Hilts, akiknek ráadásul átültették sajátos képességei- 

ketis (zár feltörés, tolvajlás, német nyelvtudás stb. z SK 

A szóban forgó két játék közt lényeges különbség még, iétélme 
netben és irányításban van. Utóbbi a PoW esetében igen 
mesre sikeredett, folyamatos mozgás- és eszszdéselle kel 
lett küzdeni (legalábbis PS2-őn és PC-n, X-en nem próbáltam). A 
TGE irányításával viszont nincs gond, igazán kézre esik, még több 
óra folyamatos játék során sem kaptam ínhüvelygyulladást a Big 
Mac irányítótól. Bal analóggal mozgunk, jobbal lehet finoman ál- 












ktgatni a kamerát (nem számítva a mór említett akadásokot), A di- 
gítólis poddol tudunk objektumok mögül [oldalirányba és felfelé) 
kilesni. Ez a funkció olyan gondosan kimunkált, hasznos és ké- 
nyelmesen alkalmazható, amilyennek csak elvárhatja a kedves vó- 
sárlól Játék során néha azon vettem észre magam, hogy együtt 

hajlik nyakam és fejem a karakterével. Míg ő a dobozok mögül, 

fedezékéből kémlelt, én majd! kiestem a fotelból, ahogy autós játé- 
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koknál is lenni szokott, ha túl nagy sebességgel érkezünk a ko- 
nyorba. A színes gombokkal tudunk TESZEL irod kéz os 
goláskor piros hosszan), tárgyat felvenni és ajtót nyitni-zárni 
(zöld), inventory-ban matatni sárga 4 fele), Kuleslyukon néze- 
ládni az ajtó mellett állva, a furcsa kis jel megjelenésekor lehet [d- 
pad felfelé). Ez a kukucskálás is igen kényelmes és hosznos, sze- 
rintem szebben és praktikusabb dlloték meg a készítők, mint a 
PoW-ban, Lopakodásra a bal ravaszgomb szolgál, ilyenkor na- 
gyon halkan és lassan megyünk Iguggolás közben pedig még- 
omyira). A jobb rra lotogokkálnk hátulról és oszthatunk 
pofonokat szemből - igaz, továbbjutásunk szempontjából rendsze- 
rint régen rossz, ha ilyesmire kerül sor. A Selecttel nézhetjük meg 
feladataink listáját és a tájékozódást segítő térképet (melyen a 
zöld nyil mutatja haladási irányunkat és pozíciónk 
gul bekarikázott rész pedig az akívális célt jelöli, 

Jótékmenetét tekintve a TGE- dat kötöttebbnek találom a kelle- 
ténél, Öthat feladatból álló pályák vannak, azokat kell 
után teljesíteni. Mindig meg eg valamit, és azz és peren 
B pontba észrevétlenül elopódzni Szabadfoglalkozás nincs. Jó, 
van helyette más, néha lehet járműveket vezetni, katonákon tank- 
kal áthajtani, géppuskázni és mindenféle fegyverrel ölni a náci- 
kat. Ilyenek nem valtak a PoW-:ban, pedig tökéletes feloldásai a 
sok lopakodás okozta feszültségnek! Mégis hiányoznak a játék: 
ból a PoW-ban átélt (és a címadó TGE filmben látott) mádermani 
keserves rutinok: a kötelező megjelenés appele: 
ken és étkezéseken, a váltakozó. Tsszdkl a 
délutáni szabad órák az udvaron, cserekereske- 
delem, információk gyűjtése a rabtársaktól, a 
kidolgozott narrátor. A PoW: kellett a 
táborban, az egésznek volt valami halvány ,lá- 
ger-sims" színezete, amihez képest a TGE túl 
ülte lineáris. Más kérdés korántsem működött tö- 

zelés, míg a Great Esca- 

cenőmentes - csak hót kicsit 
puritán felépítésű. 

Még ha lineárisan is, de igen jó ritmusban kek külön: 
böző feladatainkat a Great Escape, A settenkedést helyen 
ként a már említett lövöldözés [mondtam már, hogy oz. ú 
egész játék kapásból légi háborúval kezdődiké) és jó 
vezetés, máshol pedig álruhás mászkálás váltja ! 
betét remekül sikerült, hamis papírok és egy 
tott német egyenruha : bírtokábon ugyanis 
zenghetünk az ellenség között. Aztán 
mészetesen viselkedi ül Hamar. 
idegződöl 
hogy sokáig élvezkedni a 
vagy sem, mindi valami, 
helyzetünket (mindhérom 
Olyannyira, zat veszitézétő 
már megint kezdhetjük elölről az 
Mentés tudnii 
a sokadik pri 
BOSSZANTÓ! Persze annál 
haladni, minél többször veselked 
adott szakasznak. Ez viszont: vás a 
valosság rovására mt e 
kedvet a játék tbbszörta hel 
Akad néha egyéb érdekes d 
dául amikor a Zwischenholz. 
való szökést követően a havas 
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lévő német helyőrségbe érünk. Itt álruhában vagyunk, nem kel- 
tünk feltűnést. De a közeli bódéban már csörög is a telefon, min- 
den bizonnyal a kastélyból akarják jelenteni szökésür 

ilyenkor a teendő? Sajnos nem szükséges magunktól 

adatunkat mindig világosan ismerteti a program. Ugyancsak öl 
tes - a filmből átemelt betét - az őrök figyelmét elterelő közjáték, 
a ,distraction". Ilyenkor valamelyik társunk őrületet színlel, hogy 
mi addig is észrevétlenül tevékenykedhessünk. 


Mint az efféle játékokban általában, a harmadik birodalom ko- 
tonái itt ís meglehetősen buta, kretén jellemekként vannak megfor- 
málva. Ezt bizonyítja az angol ,goon" (buta, hülye, tökfikó) 
szócska is, amivel a program a szoldátokat jelöli. Mondjuk ez a 
sablon még mindig elfogadhatóbb a Mol! sorozat embertelen 
gyilkoló gépeihez Téves A németek viselkedése hamar ksmer- 
hető, mivel minden őr determinált útvonalon közlekedik. Váratbo-: 
nul nem néznek be sehova, rendre figyelmen kívül hagyják példá- 
ul a nagy rakás, elbújásra kiváló dobozok mögötti árnyékos terü- 
letet. Persze egy óvatlan mozdulattal könnyedén kizökkenthetjük 
őket monoton strázsájukból (sajnos szándékosan nem lehet mó- 
dosítani pályájukat — 
nincs füttyögés 





meg doboz-hojigálás, á la Splinter Cell. Ha egy pillanatra meg: 
Mát vogy meghal valamelyik, de mi rögtön elbájunk, még van 
esély, hogy a német azt hiszi, hallucinált, és elfelejti az incidenst. 
Rosszabb a helyzet, ha már gyanút fogott, és nekiáll ellenőrizni 
olyan területeket is, amiket máskülönben nem szokása. Mit ne 
mondjak, ezek igen izgolmas helyzetek, vi szórakoztaló 
igazán a játék. Egyébként gyakran produkál meglepően redliszti 


kus pillanatokat a Great Escape. Például mikor rutinellenőrzés s0- 


rán, a saját barakkomban — ahol megengedetten tartózkodtam — 
róm mivdlt egy fiszt, csak mert próbaképpen kidugtam a fejem az 
egyik fd mögül. Vagyis ,látto", hogy leskelődöm. Egy másik al- 
mal úgy gondoltam, most túljárok a németek eszén, becsa- 
Pom a mesterséges intelligenciát. Hagytom, hogy észrevegyenek, 
ésel sersétéenű majd gyorsan — a szemük láttára — ótöl- 
töztem a biztonságot jelentő náci egyenruhába. Hogy mi lett az 
eredmény? Simón lelőttek. Szóval nem teljesen hülyék. Egy mósik 
lebukást követően még a teherautót ís kirobbantották dom, 
amivel pedig ideális esetben (vagyis lebukás nélkül, kulcs és me- 
netlevél birtokában) szép fogdán elhajthattam volna a színről. 
Kénytelen vagyok előhozakodni a két örökös feketebáránnyal, 
textúrával és poligonnol. Utóbbiból szerintem túl kevés von a jó 
tékbon, előbbiből pedig silány minőség. Különösen az emberek 








orca és ruházata csúnya, sematikus. A környezeti elemek (fő, fa, 
fol, szikla stb.) felületei változó minőségűek, de sehol nem d. 
tam el hajamat a gyönyörűségtől, A modellek, legyen szerves 
vagy szervetlen virtuális kreatúra, számomra túl szögletesek. 
Szögletes az emberkénk, szögletes az erdőben a dús oljnövény- 
zet, szögletes a kis híd a patak felett, szögletesek a csirkék a for- 
mon, szögletes a náci falakba a járőr mellett fettől azért még 
félelmetes) és így tovább. Bár kétségtelenül vannak szép jelenetei 
a TGE-nek, az Xbox erejét sehol sem teszi igazán próbára. A 
Splinter Cell grafikájához pedig legfeljebb Makó-Jeruzsálem vi- 
szonylatban mérhető. Pedig milyen jó is lett volna, ha ezt a témát 
is ahhoz hasonló, fotoredlisztikus vizuális környezetben prezen- 
télják! Be kell azonban érünk Prisoner of War szintű megjele- 
néssel. Na, meg erős Medal of Honor mellékízzel, Elég, ha egy 
illantást vetünk a kis iránytűre ott a bal alsó sarokban. A körür 
re futó energiacsik, kiló körszeletek mind ismerősek. 
Biztos csak vélelen egybeesés... De, hogy ne csak gúnyolódjak; 
az animációk dicséretet érdemelnek! Karakterünk más és mós 
tempóban, illetve mozdulatokkal halad előre, hátra és oldolírány: 
bon, függően attól, hogy normálisan, lopakodva vagy guggolva 
közlekedünk. Hangzás terén sincs egyéb probléma, mint hogy a 
németek nemcsak velünk, hanem egymós közt is angolul beszél: 
nek, ami felettébb illúzióromboló. A játék muzsikája kellemes, a 
filmet idézi. Mór a menü lott a főcímzenét halljuk, mi több 
Dolby Digital minőségben, már ha körülményeink ezt lehetővé te- 
szik. Összesítve, a lopakodó-akció műfoj képviselőjeként a TGE 
nem rossz próbálkozás, de úgy gondolom, nincs helye a dobo: 
gón a Metal Gear és Splinter Cal játékok mellett. Mint adaptáció 
viszont módfelett színvonalas anyag! A Nagy szökés rajongói 
nak és úgy álolóban a I. Világháború téméját klíválóknak va- 
lószínűleg nem fog csalódást okozni. A Prisoner of War-hoz ké 
pest egyszerűbb szerkezetű, de jobban is játszható. Hangulatót " 
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[de ELLE MLSZ OTT VESZT] 
Ass: Gamecube-os Resident Evil 
tán a gamer társadalom GC tulajai, mint 
megváltót várták az új RE részek eljövetelét, 
ven egyetemben. Nem titkolom, hogy számom- 
ra mindig is a Resi2 marad a király a zseniális 
felépítésével, a két választható szereplőjével, és 
az A-B történetkapcsolásával. Látván, hogy mi- 
lyen evolúción ment keresztül a Resident Evil, el 
sem tudtam képzelni, hogy milyen és mennyi új- 
donsággal fogják teletömni a Resident 2-őt, ami 
Cst [elle ee tbe e egál Ce va elole 
Már akkor furcsa borzongás futott át rajtam, ha 
csak a Resi1 felújított videó betétjeire gondoltam: 
milyen jó is fog kinézni a RE2 ezzel a 
megjelenítéssel, ezzel a grafikai tuning- 
gal! Aztán szép lassan teltek a hóna- 
[e elen a kÁ 
[dee lesz sel e ealáts e keze bo 
SA áT e vel ee utedeke eat] 
Capcom háza táján, hogy végül egyik 
napról a másikra szép halkan, minden- 
féle beharangozó Hé [E StSZel 
mindkét rész a szerkesztőségbe. Egy 
nagyobb gombóccal a hasamban in- 
dultam hazafelé (aznap hat gofrit reg- 
geliztem :) (Meg is látszott - meg 
vagy hízva! Martin :) annak ellen- 
CN tisztában voltam a játékokról 
csak fél-fél oldalt kell körmölnöm, ami 
CONEzet LOL keeáet éa 
[EZT A 
elle rál a e lel eke eae te 
hogy majdnem kiadtam mind a hat gof- 
rit! Hihetetlen, hogy ezt meg merte csi- 
nálni a játékos társadalommal a Cap- 
com, és közvetve a Nintendo! Arról van 
eze M ee se ee 
úgy adni, hogy mindössze minimális 
Meszáls le ékessége ette áll 
semmiféle remake-ről, teljesen lecserélt 
rafikai motorról, újratervezett szerep- 
ELEMENT eLK ales e ás ALLE ezzlte el 
ről! Egyszerűen fogták az egészet és át- 
fell leedela elet ás áceea 
fzssöbs, el: size sezel"]) re 
mas lett. Nevetségesesen négyszögletes, 
lee vAsTA ese] felépített szereplők 
rohangálnak az életen, elmosódott hátterek előtt. 
A felszedhető tárgyak pixelesen csillognak, ha- 
fela elejei egál hoz. Ennél talán még a 
japán RE2 port is jobb volt (bár az is Hi (eli 
rán nézett ki, főleg a pixelhegy videókkal ] de 21 
[e elelelekel tető ök extra opciók, mint a FMV 
Viewer, vagy az Árt szekció, amiért egy fanati- 
ete ere else eze ke eke ral] 
ébként az újra kiadott Dual Shockos változat- 
Fő jEzESTESS tehát az oridzsi játékmód mellett 
az Arrange is szerepel a korongon. A progik 
egyébként bitre ugyanaz, mint a PS-es (tehát egy 
3D-s survival horror, talán csak néha a zenék let- 
dee lee ete elte ás ázási 
GYÁNTENSÉR ÉR KáNKA ae orábYe letRVSÉÍNTT 
szereplő (ráadásul az egész játék felfért egy 
diszkre), és ugyanúgy mindkettejükkel a zombik 
által megszállt Racoon City-i rendőrségi épület- 
jezall DHL TANANÁTYTE majd ezután következik egy 
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titkos föld alatti laboratórium, de idáig már nem 
vittem el a játékot. Ha ügyesek szagársk behoz- 
[eeledata tető (ei FEYELÓÉRŐS [Nur § 
nélkül a RE3 introjában!) és Tofut is, de ha ez- 
előtt bármilyen gépen is végigjátszottad már, 
Meet újra beszerezd, hacsak 
nem vagy elvakult fanatikus, vagy soha nem ját- 
AE eze 
szének felépítése volt az, amiből a legtöbbet ki- 
hozhatták volna, de valószínű ezt nem is akar- 
ták. (A gépkönyvben egyébként megint szerepel 
az S rang, lehet próbálkozni! :) 
Csipi M lee 
(e ag dA 1 
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kiváló 
jó 

jó 

jó 


1 Játékos 
1 blokk 


v sok régi emlék 
X undorító húzás, 
ratyi egy az egyben port 








z RE3, az RE2-vel égyütt érke- 
A-: és annak ellenére, hogy 
TMAGÉSÁ tt ELTE 


erepelt mindig is (leszámítva az 
sszes RE: Gun Survivor játékot), ettől 
ee ea EG re dee KZT e legi 
figyeléssel ebből az epizódból is kisül- 
ER LaG Ke ved éslke teje ői 
a GC-s RE1-ből. Az RE3 is egy sima 
port, azaz hozzáigazították a kódot a 
Gamecube hardveréhez, és egy az 
egyben átkonvertálták a játékot, min- 
denféle változtatások nélkül, A Resi- 
Ce eld llS e etes zá ása 
jeáyA veret] beta 
[erzet ál etel dl s ol íesá tol elksalol új 
már nem tudtak összedobni a játékhoz. ! 
(ez majd csak a Code Veronica-nál si- 7 
kerül majd). Az első mindjárt az, hog 
kereke vá S 
ni a zárt klausztrofóbiás helyszínekről, 
a nagy nyitott térségekbe, azaz ki Ra- 
eu e A zombiktól hemzsegő utcáira. 
Ennek kivitelezés nálam abszolút meg- 
[elvet A Hg 5 kággelkásó betsztetlá j 
ugyanúgy le lettek korlátozva, mintha 
épületek belsejében FG lee ee TULA 
na. Az is újdonság volt, hogy a hagyo- ) 
mányos lőszereken túl különféle lőpo- 
AAS Ká zláae a ELÜT 
mixelhettük őket, így kapva egyre bru-  " 
tálisabb töltényeket. Ami még említésre 
méltó, hogy bizonyos tereptárgyakat 
(például hordókat) szét is robbanthat- 
LAKSZ e Te Tee vás slo lt Sajo i 
okozva, és a történet fordulópontjainál 
[eso tál áá le e LTaÉ e stza ása 
hetőség között, ami megnövelte a játék 
szavatosságát, mivel ilyenkor a sztori is 
egy kicsit másképp alakult. A játékban 
egyébként Jill Valentine-t, a RE fősze- fg 
E ele A teátáts kes álsésá s ől 
lett felváltva irányítani, hogy nyomunk- 
ban a ,Nemesis"-szel valahogy élve ki- 
jussunk a városból. Az RE3 már alap-  ) 
n is egy gyengébb alkotás az előd-  § 
jeinél, bár valószínű, hogy ennek sem-  Í 
mi köze ahhoz, hogy a GC-s RE3 portja ha le- 
het még gyengébb, mint a kettőé. A hátterek ta- 
lán még elmosódottabbak, még élettelenebbek, 
halványabbak egy fokkal, és ez igaz a szerep- 
[CATS e a gotése etei ROPE Menü 
építve. Annak ellenére, hogy legalább a pixele- 
ket megpróbálták elmosni a készítők, azért ha 
egy objektumot közelről vizsgálunk meg, vagy 
Ce zzsaa olte ts ele rel leze elete ea eeNi 
bizony ugyanabban a látványban lesz részünk, 
mint a PS verzióban, akárcsak a tűz, a víz, a 
robbanás effektusoknál. Igazán felháborító dog- 
nak tartom, hogy ezt a két játékot képesek vol- 
tak így piacra dobni, mivel mindkettő technikai 
ketes áe le ee e 
mee e e ői for ZAL Sz szeti 
nak mondjuk a Konzolból, és arra számítanak, 
hogy a Capcom betartja az ígéreteit, és minden 
részt felújítva dob piacra, bizony nagyon be- 
Bette ee Áe 
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szik a Capcom csalódott a RE eladásokat illető- 
en, ezért nem is vette a fáradtságot, hogy időt 
ET atzlel retail e lo Nés eleje s S Este eteu NI 
csak arról [oltását meg, hogy ez nem a játé- 
IE ÁT OK ee pácolt MOLA 
annak mind megvan a RE is), hanem alapban a 
Nintendéé, aki már rég elásta a céget az Nó4- 
gyel, és a silány programfelhozatallal. Ettől füg- 
getlenül maradok Nintendo párti, és csak re- 
ménykedni tudok, hogy a RE sorozatot idővel 
megjelentetik majd pl. Xbox 2-őn is, egy kis ext- 
LL Ass téttlli 
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A DJ-K VERBOSSZÚJA 


Def Jam Vendetta nem is olyan rég de- 
bütált Playstation kettőn (azon kevés 
52-es programok közé tartozott, amit 
valami csoda aba NESZ ea etei 
tesztelni), és már itt is a Gamecube átirat, úgy- 
hogy csapjunk a lecsóba. A Def Jam sem len- 
ne több a sok hasonszőrű pankrációs kamu 
programnál, ha nem tudnák az EA Big-es ar- 
cok, hogy odaát a tengerentúlon mitől is döglik 
a légy. Odaát pedig mindentől döglik a légy, 
ami nem legális, hiszen kit érdekel a Gran Tu- 
rismo, ha egy tankkal is végigmasírozhatok az 
utcán, és kit érdekel a Legends of Wrestling 
bármelyik része is, a sok őscsótány kamubirkó- 
zóval a tizenkettes csatornáról, ha 
ele ee ee áló 
[LO Ét eeESÁTa 
garocell hangja van. A DJV éppen 
ezért kapott egy ütős kis sztorimódot, 
ahol mi egy kezdő, de igen ambició- 
KON re Mgeláesze ML fee á NN NGÉ A 
emelkedést és a meggazdagodást az 
underground utcai pankrációban lát- 
1 Ebből adódóan a helyszínek sem 
tatalmas sportcsarnokok, hanem ko- 
szos raktárépületek, illegális kaszinók, 
háztetők, parkolóházak, edzőtermek, 
és a szereplők sem szteroidzabáló 
Beee A elesel el de Adi 
agyonvarrt nehézfiúk. Ahogy hala- 
CLK EL el d ee át VÁD úllsL8 
s rat zta ee Ae zál TT ÜLÜNLS 
kal; külön jó pont, hogy a történések- 
ben van egy mellékág is, ahol a saját 
kis szerelmi életünkkel kell foglalkoz- 
nunk, azaz le kell tennünk a voksun- 
kat valamelyik csöcsös néni mellett, 
akit aztán később még irányíthatunk 
ZALA LN L CN 
vonzereje az elképzelhetetlenül sol 
mozgástajta. Itt a Killer Instinctes őrült 
[ela elo lela élete bv etes 
gyünk: vagy KELStE ae et gozA 
irányítást, vagy sok babér nem terem 
számunkra a game-ben. Az irányítás 
LA szea tflnl als Set SZ 
[ael le elalele dés ate cszte ata SS eti 
ee etZo Mello OSZ el elejtszstA 
mozgás kombinációjának fejben tartása, és 
tásba fonása. Rengeteget játszottam a 
PS2-es DJV-val, de most, hogy a kezembe ke- 
rült a GC-s változat, még mindig számtalan 
meglepetést tartogatott számomra a játék. Egy- 
szerűen kimeríthetetlen mozgáskultúrával ren- 
delkeznek a versenyzők, heteket játszhatsz 
Kő hogy a mozgásoknak még a felét sem lát- 
tad. A szereplők minden szitvációban megfele- 
lően brutálisan reagálnak, még akkor is, ha 
MED area árát VÁGÓ 
komplexusából adódóan a stuff egy kicsit ne- 
héz; egy bizonyos szint után izzasztó feladtat 
leverni a remekül kombináló gépi ellenfeleket. 
A sztori módon kívül még lájstá lehetőség 
vár minket, hogy tökéletesre csiszolhassuk tech- 
nikánkat: van sima meccs, túlélés, mindenki- 
mindenki elleni küzdelem, és csaj új, 
ahol még: külön extra mozdulatok is állnak a 
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ros kivégzésre, és ott a bemutató is. Grafi- 
jei a PS2-es színvonalat hozza a játék, ami 
jelen esetben nagyon jó, de azért a Gamecube 
ennél jóval többet is elbírna. Zeneileg — mint 
Cu lé ate a Henk eszt ee] 
az anyag, hiszen egy rakás amerikai rapper 
peren KET közül sokan Feszekelt 
nek is a játékban. Mindent összevetve a Def 
Jam Vendetta nálam az első számú pankrációs 
program, és bátran ajánlom mindenkinek, mi- 
vel egy teljesen más beállítottságú emberkét 
(lásd nálam) is megfog a játék a hangulatával. 

[etei 

ey dA UT 





jó 
kiváló 
1-4 Játékos 
2 blokk 


v nagyon ott van a hangulat 
X semmi különös 
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ENEK LU (ETT EL étsegeeee 


elet Ke ee due e ae 
19 volt szerencsém a mára már négy 
részes sorozattá dagadt Legacy of Kain 
eposzhoz. Akkor nem fogott meg a játék, mi- 
ME) etéssel ész] Cpsztssi ELSE 
Ms rgató látványt nyújtott a 
[eds] Fé tzÉSo kinézete és az állandóan 
össze-vissza hajladozó, széteső majd összeál- 
ló objektumokat produkáló grafikus motorja, 
ések CI NZEe vet egész nagy ra- 
fue ieljelestáeli tele tás e ete ad (az szzállli 
tudjuk a nép hangja nem minden esetben iste- 
né...). A PS2 megjelenése után csináltak is be- 
lőle egy remake-et, mint minden menőbb já- 
tékból, ami állítólag tényleg jól sikerült 
(E: ear ese AZZÁ ee 
róla :) most pedig itt ez a Blood 
fs v tésali ami semmi jóval sem 
segtet, mivel egy PS2-ről egy az 
egyben átportolt játékról van szó, és 
ez meg is látszik rajta — a grafikán 
ie ve ie ee VANG 
főszereplője - nem meglepő — az a fi- 
KGN aÉ ate be Ot 
tam, mint csúnya bácsit. Legalábbis a 
eleve ks seslelie ez eezért 
[Mo e VESZT Tá CIN te e el éoszoti 
sára nézve gyakorló vámpír fejede- 
[Zea elda sas 
szolgasorba leste eeaazátet ső 
Elmebajának végül egy hegyomlásra 
emlékeztető lovag vetett t, azál- 
tal, hogy leverte a várfalról, mint 
[ettel ele use Áe "A 
ijedtségre aludt is vagy kétszáz évet, 
amíg fel nem verte a szundikálásból 
ESSEK ate ee A 
másik vámpír társaságában titkos ter- 
veket szövöget a vámpírnemzettség 
újraélesztéséről, és a potenciális vér- 
bankok megcsapolásáról. Szóval ne- 
künk ezt a ramaty öreg kisemmizett 
vámpírt kell terelgetnünk a pályákon, 
levernünk a védtelen, MAO 
Mezei olleszszi Ms gttezedi é 
egyszerű logikai feladatokat 
fiát] meg a kart, told meg a ládát, 
stb.) oldunk meg. Hasonlóan Raziel 
[delete felelos alényeg azonban most is a pá- 
LA e esetet ed skáz ássak As Le 
egyébként áruló dezertőrök), akiktől visszasze- 
rezhetjük ellopott képességeinket, mint például 
CSEL e TM ze esel) sre eakle láss e 
jál helyszínül a kalandozásainkhoz, értelmi 
josettes lakossággal (értsd: hiába állsz mel- 
lettük, addig nem veszik észre, vámpír 
vagy, amíg rájuk nem hörögsz, de legalább 


tása i őket a földön, mielőtt kiszi- 
lyozod belőlük veres vérüket — vesszen a 
GKÁJAT ENNEK ERÁTNNÉTETÉNÁRÁGSNETI 


e siet izsatpjnbeetsek közepes gra- 
13 jal, gépmozgású szerep- 
ISO TESETKÜSJE B fá méghozzá AE 
kezünkön kívül (amin láthatóan kétszáz éve 
nem dol ik manikűrösök) szerezhetünk 

is, amik ideig-óráig megkímélnek 
minket a körmeink letörésétől. És ha már min- 





denkit jól agyonkarmolásztunk, végül rájaikad- 
hatunk arra a lovagra is (vagy valamelyik le- 
származottjára), aki lenyúlta tőlünk a Soul Re- 
averünket. A játék tipikusan azok közé a ga- 
UE ezel MÉ NGÉ átási 
sem játszanék, ha nem fizetnének érte, de mi- 
vel Gamecube-on értelmes játék ebben a 3D-s 
kaland-akció kategóriában szinte semmi sincs, 
a bátrabbak tehetnek vele egy próbát. Én 
CZ eea oáeoosszezleSLu 
De AS CN Ae ráGMA etet DÁS 
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Donkey Kong Country nem új já- 
Az még 1994-ben készítette 

SNES-re a Nintendo egykori első 
számú külső fejlesztőcége, a korábban 
Ultimate néven ismert angol Rare. A játé- 
kot, aminek SNES-en és GB-n több része 
is megjelent sokan tartják minden idők 
legjobb 2D-s mászkálós anyagának, vagy 
legalábbis az egyik legjobbnak, Martin is 
ezt nevezte ki az 1994-es év játékának 
az 1995. januári KByte-ban. A gámából 
egyébként már készült egy GBC átirat 
2000-ben, de az a platformból 
adódóan még nem közelítette 
meg az eredeti színvonalát, 
nem úgy, mint a most meg- 
jelent GBA port, ami szin- 
te száz százalékban 
azonos az eredetivel. 
Emiatt azon egykori 
SNES játékosoknak nem 
is tudok semmi újat mon- 
dani, akiknek már régeb- 
ben is szerencséjük volt a 
Donkey Kong Country-hoz 
(ők bizonyára el is rohantak 
már megvenni a GBA verzi- 
ót), ez a cikk inkább a fiatalabb generá- 
cióhoz szól, akik számára még teljesen új 
a játék. 
Az anyag tehát egy klasszikus, 2D-s, ol- 
dalnézetes, mászkölös anyag, sok tekin- 
tetben kísértetiesen hasonlít a Super Ma- 
rio Worldökre, legalábbis ami a játékme- 
netet illeti, a látvány természetesen telje- 
sen más. Főhősünk ezúttal egy gorilla, a 
játéktervező-isten, Shigeru Miyamoto által 
1981-ben kitalált Donköy Kong, aki bár 
az eredeti játéktermi játékban még go- 
nosz volt, azóta többnyire már csak pozi- 
tív szerepeket kap. A nagy gorilla mellett 
irányítható karakter kis rokona és cimbo- 
rája, Diddy Kong is, aki csimpánz, képes- 
ségeikben és irányításukban mondjuk 
nincs igazán számottevő különbség. Egy 
játékosos módban is szerepel mindkét 
majom egyszerre, az egyiket kontrolálhat- 
juk, a másik pedig közvetlenül mögötte 
alad, és majmolja, leutánozza minden 
mozdulatát, az L gombbal pedig bármi- 
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kor megváltoztathatjuk a sorrendet. Külön 
energiánk nincs, de ha az egyik majom 
meghal, a másikkal még mehetünk to- 
vább, és csak akkor kell előröl kezdenünk 
a pályát, ha mindketten fűbe harapnak, 
ráadásul a pályák felénél van checkpoint 
hordó is, ami kicsit megkönnyíti a felada- 
tunkat, és elég sok DK feliratú hordóval is 
találkozhatunk, amiknél feltámaszthatjuk 
bajtársunkat. 

Maga az alapjáték tehát nem igazán kü- 
lönleges, eléggé szabványos, ugyanakkor 
szinte minden jó ötlet megjelenik benne, 
ami valaha előfordult plattormjátékban, 
emiatt mégiscsak végtelenül színes és ad- 


Nem véletlenül mondtam annak idején, hogy ez "94 játé- 
ka: az is volt Töménytelen mennyiségben adtunk el belőle 
az akkor még ,egyszem" 576 Shopban, a Pozsonyi úton. 
Ma is azt gondolom, hogy a DKC-nek az égvilágon semmi 
hibája sincs. Bármikor előveszem, iszonyú jókat játszom 
vele, habár, mintha mostanában kissé nehezebbnek talál- 
nám — hiába, ellustul az ember a mostanság divatos, egy 
délután alatt SAJNOS - kivégezhető szégyenjátékok mel- 
lett. A konverzió szerintem jó lett, én minden hosszabb uta- 
zásomra magammal viszem! 
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diktív egy darab. Tehát itt is egy Mario 
jellegű díírányú parallax scrollos játék- 
boatsil jobbra nyomulnunk, és egyetlen 
igazi célunk van, hogy elérjük a pálya 
jobb szélét. Természetesen rengeteg a 
gyűjtögetnivaló, de ezek mind Takultat- 
vak, többnyire további életekhez segíte- 
nek hozzá minket, például egy élet a ju- 
talmunk, ha összegyűjtjük a KONG szó 
szétszórt betűit, ha felsze- 
dünk egy vörös lu- 


fit, vagy 








ha a renge- 
teg banánból 
100-at összesze- 
dünk. További tárgyak 
mégis különféle állatok arany- 
szobrai, a fényképezőgépek, 
melyek a fényké album képeit 
gyarapítják, de haszáok igazán csak 
maga a gyűjtögetés és a játékidő növelé- 
se, és sok-sok különféle hordó. Ezek közül 
kettőt már említettem, de vannak ellenfél- 
hez vágható robbanó hordók is (több kü- 
lönféle), vannak olyanok, amik bonuszpá- 
lyára teleportálnak minket, vannak olya- 





nok, amik ágyúként lőnek ki minket (ezek- 


ből is van többféle), vannak olyanok, 
amik rövid időre megállíta- 

nak bizonyos típusú ellenfe- 
leket, és van még sok továb- 





i is. 
Harcolni többféleképpen is 
tudunk, az említett hordók 
mellett rá is ugorhatunk az ellenfelek 
többségére, mint a Mario-ban, továb- 
bá el is sodor- 
hatjuk őket Don- 
key bukfencével 
vagy Diddy ci- 
gánykerekével. 
A továbbjutásun- 
kat segítő eszközök 
száma is elég nagy, 
szinte minden pá- 
lyán találkozhatunk 
valami újdonsággal, 
ez pedig kellően szí- 
nessé és megunha- 
tatlanná teszi a játé- 
kot. Az ágyú-hordók 
mellett vannak kü- 
lönféle pályákon 
mozgó Tie, lengő 
és vízszintesen moz- 
gó kötelek, gumiabroncsok, amikről na- 
gyobbat ugorhatunk, meg még sok egyéb 
érdekesség. Bonuszpál rákban sincs hi- 
ány, szinte minden pályáról elérhetünk 
fölbetszszekevügyihordákoni keresztül 
teleportálhatunk, vagy barlangokba be- 
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menve juthatunk. Ezeken 
amellett, hogy rendszerint esz- 
méletlen mennyiségű banánt és 
egyebet győjthetünk, sokszor kisebb mini- 
játékokat is találunk. Van, ahol kilőhetjük 
magunkat egy hordóból nagyon magas- 
ra, és ha szerencsénk van, így a lehető 
legtöbb bonuszt gyűjtjük be, van olyan, 
ahol szinte Breakout szerűen pattogha- 
tunk fel a tárgyakhoz gumiabroncsokról, 
van ,itt a piros, hol a piros" játék hordók- 
kal, és még számos hasonló, ezek is re- 
mekül növelik a játszhatóságot és színesí- 
tik a főjátékot. De maga a főjáték is válto- 
zik helyenként, vannak például víz alatti 
pályák, melyeken teljesen máshogy mo- 
zoghatunk, és vannak olyanok is, ahol 
bányászcsillében száguldozhatunk, mint 
Indiana Jones (ez a kedvencem). 
Tovább főszerezi a játékot az, hi 
pályán újabb barátokra is lelhetünk, 
rendszerint ládákból szabadíthatunk ki 
más állatokat, orr- 
szarvút, kardhalat, 
struccot és békát, 
ezek hátára fel- 

S pattanva sok új 
V/ mozdulattal gaz- 
dagodik a reperto- 
árunk, új támadá- 
sokkal, nagyobb 
ugrással, repülés- 
sel, egyebekkel. A 
nagy világtérkép 6 
kisebb zónára osz- 
lik, ezeken halad- 
hatunk sorban, 
mint a Mario-ban 
és számos más 
platformerben, 
minden pálya 
megverése után 
egy újabbat érhe- 
tünk el, de bármi- 


sok 


gba 


kor visszamehetünk a korábbi pályákra 
is, hogy jobban teljesítsük őket, és új éle- 
teket szerezhessünk könnyűszerrel. A já- 
ték világában összesen (ha jól számolom) 
33 pályát látogathatunk meg, plusz a zó- 
nák végén természetesen egy-egy főnök- 
kel is meg kell mérkőznünk. A pályák 
mellett egyéb fakultatív helyszínek is meg- 
jelennek a térképeken, a bölcs öre: 
Cranky majom tippekkel lát el minkök; 
Funky majomnál egy nagyon jó horgász- 
játékban nyerhetünk bónuszokat, Candy 
majomnál pedig egy hagyományos tán- 
cos játékban. 
Ennyi dicséret után jöjjön a feketeleves. 
Bár az már a fentiekoi is kiderült, hogy 
a Donkey Kong Country egy nagyon ki- 
rály plattormer, ami a stílus szinte min- 
den elemét felvonultatja, korrektül variál- 
ja, remek és sokszínű játékmenettel ren- 





























delkezik, jól megtervezett pályák- 
kal és igazán fülbemászó zenével 
(kicsit remixelve lett a SNES verzió 
óta), ugyanakkor vannak vele ap- 
róbb problémák is. A legfőbb a 
grafika minősége, annak idején 
SNES-en a játék vizuálisan is kuriózum 
volt, akkor még nem nagyon léteztek pre- 
renderelt 3D grafikával tó játékok, má- 
ra azonban ez a tény önmagában sem- 
mit sem jelent. Ma már szerintem az ere- 
deti SNES verzió grafikája sem üt annyi- 
ra, de a konverzió folyamán még ezer- 
szer rondább lett, emiatt grafika terén a 
2-es és 3-as osztályzat között hezitáltam, 
végül inkább lefele kerekítettem. Néhány 
egyéb téren is visszalépés történt, az ere- 
deti SNES intró szerintem jobb és humo- 
rosabb volt, meg kellett volna tartani, de 
azért a jelentős változások és romlások a 
játék egészére nem jellemzőek. Talán 
ee kifogásolnák azt is, hogy a játék 
túlságosan könnyű, és nem lehet állítani a 
nehézségi fokozatot, ez nyilván rossz hír 
a kihívások kedvelőinek, de szerintem in- 
kább legyen könnyű, mint nehéz, ezért 
én ezt nem veszem negatívumnak, sőt na- 
gyon lassan, öregesen azért keményed- 
nek kicsit a pályák. Az anyagot tehát a 
ronda grafika ellenére is azért ajánlom 
minden platformrajongónak, csúnyaság 
ide vagy oda, ez az egyik legjobb mász- 
kálós játék a gépen. 
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ga játékokat, beleértve a játékautoma- 
tákat is, amikkel a cég annak idején 
elkezdte az ipart. Az ilyen irányú nosztalgi. 
ában rejlő üzletet pedig a Sega is korán fe 
ismerte, ők voltak az egyik elsők, akik a ré 
játékaikat emulátor segítségével összerakták 
isebb csomagokba, és más gépekre, köztük 
PC-re is forgalmazták. A dolog jól 
dött, a cég egyszerűbb, idejétmúlt játékokkal 
is pénzt keresett szinte nulla energiaráfordí- 
tással, mi játékosok pedig felidézhettük a ré- 
gi játéktermi élményeinket újabb gépeken is. 

Igazság szerint a Sega Arcade Gallery 
nem az első régi Sega játékokat tartalmazó 
játékgyűjtemény GBA-n, régebben is volt 
már egy, a Sega Smash Pack, aminek rá- 
údású tár nappal ezelőtt jött ki az európai 
verziója. Az sem volt egy rossz darab, sőt 
sokkal változatosabb és újabb játékok voltak 
benne: az 1993-mas Ecco the Dolphin 
(MD), az 1989-es Golden Axe (arcade) és 
a szintén 1993-mas Sonic Spinball (MD). 
Mindenesetre most a cikk tárgyát képező 
játék az aktuálisabb, mivel ez az egész 
világon és Európában is most debütált, 
így ezt választottam inkább ki tesztre a 
kettő közül. 

A pakk négy klasszikus arcade játékot 
tartalmaz, ezek az 1987-es After Bur- 
ner, az 1986-os Out Run, az 1985-ös 
Space Harrier és az 1987-es Super 
Hang-On, természetesen mindegyiket a 
Sega sztárfejlesztője, Yu Suzuki tervez- 
te. A paletta ebben kevésbé színes, 
mert bár mind a négy játékban más a 
játékmenet, úgyanakkor mind a nég 
nagyon hasonló játékmotorra épül, há- 
romban Mode 7 jellegű úttest fut alul, és 
mind a négyben rengeteg zoom-oló 
sprite népesíti be a képernyőt az alat- 
tunk altóhanó táj részeként vagy út 
menti akadályként. De lássuk a játéko- 
kat külön-külön is, mert bár a többség 
számára a fenti címek alapfogalmak (nekik 
nem is lehet ezekről a régiségekről újat 
mondani), bizonyára vannak olyan itjabb 
gémerek is, akik a nyolcvanas évek derekán 
em érték fel a játéktermi gépek képer- 


Sz imádtuk és imádjuk mai is a Se- 































Ebben a játékban, egy F-14-es vadászrepü- 
lővel kell repülnünk, a gépet a kamera hátul- 
ról követi, tehát a perspektíva nem túl elő- 
nyös, az ellenfeleink gyakran kerülnek a gé- 

ünk által takarásba, vag zsugorodnak túl 
ÚÉTS hiszen az ilyen jel legű pseudo 3D né- 
zetben ez törvényszerű. Alattunk kicsit be- 
döntve nem túl változatos talaj suhan el, ez 


egymás felett levő sprite sorokból van kirakva 
(kövek, bokrok, fák stb.), amik mind fokozato- 
san zoomolnak felénk, így keltik a haladás il- 


lúzióját, és rotálnak is rendesen, ha bedöntjük 
a repülőt. A gépünk orra előtt egy célkereszt 








MARTIN BELESZŐI 

Anyám borogass, mennyit pénzt dobtam én ebbe a 4 

arcade gépbe a múltban! Személyes kedvencem nekem 
is az Out Run volt, emlékszem, egyszer egy BNV-n ki 

volt téve ey automata, ingyen lehetett nyomni, én meg 





héten keresztül minden nap kimentem és délelőtt 10- 
től este 6-ig gyűrtem. Asszem! a hét végére végig is ját- 
szoltam az összes útvonalat... Ezt a retro kollekciót a 8.5 
ellenére kizárólog fonatikusoknak ajánlom, mert mind a 
4 játék iszonyú primitívnek tűnhet, ha valaki mondjuk a 
PS2-n nevelkedet. 



















is látható, ennek segítségével 
tudjuk becélozni az előttünk 
repülő ellenséges vadászgé- 
ket, melyek néha a hátunki 
mögül kerülnek elő, néha 
bedig velünk szembe repi 
nek. A végtelen muníciós 
pé jyú haszná 
imitált mennyiségű rakétát 
is kilőhetünk, a mi egészsé- 
günkre pedig ölzősorban azt 
veszélyes, ha ránk lőnek ki 
rakétákat, ezeket az előny- 
telen perspektíva miatt saj 
nos elég nehéz elkerülni. 
Vannak olyan különleges 
pályák is (például a hato- 
dik), ahol a tereptárgyak 
magasabbak, és szintén 
veszélyeztetik testi épségün- 


HAI RETRO ADAG FÜGGŐKNEK 


ket, az ilyen pályákon természetesen az ezek- 
kel való ütközés elkerülése is cél. Bizonyos 
idő után átkerülünk a következő pályára, 
mindegyikre más színek, tereptárgyak és el- 
legségesgépek jellemzőkönéléiy pálya elé: 
jén pedig egy tanker is megjelenik, ami feltölti 
a rakétal észletünket is. 


Bár az After Burner gépet sem kíméltem, az 
Övt Run volt a legnagyobb kedvencem a já- 
tékteremben, és valószínűleg ebbe szórtam 
a legtöbb pénzérmét is. Nem tudtam betelni 
vele, eszméletlen jó hangulata volt, a játék- 
ban ugyanis (számos pályán) az óceán 
partján kellett repeszteni egy nyitott tetejű 
vörös Corvette-tel, ami számomra maga volt 
az amerikai álom. Ugyanakkor ez az anyag 
tartalmazta az egyik 
legjobb zenét is, amit 
valaha játékba írtak, 
az eredetit Hiroshi 
Miyauchi szerezte, 
de Jeroen Tel Có4-es 
átirata még ezerszer 
jobban szólt. Ennek 
a SS az Hs 
nyege, a kicsit 
bedöntött, ) Mode 74 
jellegű úton száguld- 
iunk Vette-ünkkel, ne 
sodródjunk le az út- 
ról a kanyarokban, 
ne ütközzünk terep- 
tárgyakkal és más 
autókkal, megfelelő 
időben váltsunk se- 
bességet, és az idő lejárta előtt elérjük a 
checkpointot. A tereptárgyak és autók itt is a 
távolból zoomolnak felénk, a checkpointok 
előtt pedig mindig van egy elágazás, így 
sok alternatív árontén haladhaimk, termé- 
szetesen mindegyik pályán más színekkel és 
tereptárgyakkal találkozhatunk. 


SPACE HARRIER 


Ez a futurisztikus játék hasonló mindkét elő- 
zőhöz, a padló itt is olyan, mint az Out Run 


útja, azon szalad- 
hatunk, ám itt nincs 
út, mindenhol zo- 









om-olnak szembe velünk a bokrok, kövek és 
egyéb akadályok, melyek egy részét ki is 
tudjuk lőni a végtelen munícióval rendelkező 
fegyverünkkel. Emberünkkel fel is szállha- 
tunk, de sajnos a légtérben is ugyanúgy 
Hamzsögnek az akönélyok jésimindozékíe. 
tejébe elölről és hátulról is hullámokban tá- 
madnak és lövöldöznek ránk mindenféle lé- 
nyek és gépek, ezeket kell irtanunk, mint az 
After Burnerben. Minden ilyen pálya után 
következik egy főnökpálya is, ahol természe- 
tesen méretesebb ellenfelünk gyenge pontjait 
kell kiismernünk és ki- 
használnunk. Itt is 
változnak pályánként 
az akadályok, színek, 
ellenfelek és hátterek, 
ennek ellenére ez a 
játék engem vala- 
ogy soha nem fogott 
meg, sem a játékte- 
remben, sem a GBA 
apró képernyőjén. 


SUPER 

HANG-ON 

Ez szinte teljesen 
ugyanaz, mint az 
Out Run, a legjelen- 
tősebb különbség 
az, hogy itt motorral kell száguldozni egy 
ugyanolyan, hasonlóképpen akadályokkal 
szegélyezett úton. Természetesen a grafika 
és a zene teljesen új, a másfajta jármű mi- 
att az irányítás is egy kicsit változott, itt 
be kell dőlnünk a kanyarokba, és sebessé- 
get sem tudunk váltani. Itt is ugyanúgy 
időlimiten belül kell elérnünk a checkpoin- 
tokat, hogy további pályákat is felfedez- 
hessünk, érdekesség még, hogy nem csak 
zenét, de nehézségi fokozatot is választ- 
hatunk a játék elején, ezek különféle konti- 
nenseken futnak, tehát látványra is mások 
és változó mennyiségű pályákat is tartal- 
maznak. Mivel a játék hangulata nekem 
sokkal kevésbé jött be, mint az Out Run 
feeling, ez sem volt a kedvencem, bár 
azért érdekes volt, mert egy játékmotoron 
ülve kellett játszani. 


A Bits Studios jó munkásemberei összessé- 
gében tisztességes iparos munkát végeztek a 
játékok átírásával, mindegyik anyag korrekt, 

jól irányítható és viszonylag 
hű az eredetijéhez. Azonban 
sajnos csak viszonylag, a játé- 
kok nem emulátor segítségével 
lettek portolva, hanem teljesen 
újra lettek írva a gépre az ere- 
deti grafikákkal és az újrahang- 
szerelt zenékkel, ennek következ- 
ménye, hogy nem minden olyan, 
mint az eredetiben. Az Out Run- 
ban például már az első pálya 
sem egészen ugyanolyan, mint a 
játéktermi verzióban, az eredeti 
első pályáján végig lehetett menni 
fék nélkül padlógázzal, és a legki- 
sebb hiba Vélésékon (elég volt egy 
rossz ívben bevett kanyar) sem fé 
hetett már időben elérni a pálya 
végét, ellenben a GBA változat- 
ban több kanyarban kell fékez- 
nünk, és több felborulás után is 
beérünk. A könnyítés persze hasz- 
nos, csak így már nem száz szá- 
zalékban az eredeti játékot játsz- 
hatjuk újra, jó lett volna, ha lehet választani 
az eredeti és a könnyített változat között. 
Szintén hátrány, és még ennél is súlyosabb, 
hogy bár van a játékokban hiscore, ez nem 
mentődik el, a gép kikapcsolása után azon- 
nal elveszik. Aki kedvelte az eredeti játékter- 
mi játékokat, az természetesen jól fog szóra- 
kozni a Sega Arcade Gallery-vel is, de 
ugyanakkor biztosan átkozni fogja a THO-t, 
hogy mint oly sokszor, most is pár cent 
megspórolása érdekében feláldozta a men- 
tési lehetőséget. 


Credo 
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Lie Vie 
MAS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
grafika: közepes 
játszhatóság: (1 
szavatossá jó 
zene / hang: kiváló 
Lát ti 


hangulat: 


ETET 


v aránylag jól sikerült átiratok 
SET L ANAL eLu e LáutT!] 
az eredetivel, nincs hiscore mentés 


8.9 pont 














ulk neve eddig sem volt ismert 
Heinz ám most ez az 
áredkaltésrézény its meg lét 
filmesítve, így természetesen azonnal 
megindult a felhajtás körülölte. Az iz- 
mos zöld óriás egyébként nem új ke- 
latörszálsarkóz ör jetalténégyerek 
hez, a Pókemberhez és az X-Men-hez 
hasonlóan) minden idők legnagyobb 
képregényírója, Stan lee találta ki a 
legkreatívabb korszakában, valami- 
kor 1961 és 1963 között. Nemrég a 
mester azt is elárulta, hogy Hulkot egyszerűen — szétverhetünk, sőt rengeteg dolgot fel is emelhe- 
Mary Shelley Frankensteinjéből és rt Lovis tünk (a ládáktól elkezdve a tankokig), és hozzá- 
Stevenson Dr. Jekyll és Mr. Hyde-jából gyúrta.  vághatunk az ellenfeleinkhez. Érdékesásg még, 
TALÁLT AS A össze. Az első képregényben még szürke volt, — hogy az energiánk növekszik, ha nem vagyunk 
pe SZ Ászok de a nyomdának gondjai voltak ezzel a színnel, — harcban, továbbá van egy döhöngésjelzőnk is, 
ezért lett a második fü; ettől kezdve a hős bőre ez akkor növekszik, ha törünk és zúzunk, és ezt 
jobban nyomtatható zöld. Magáról a Hulk film- további extra támadásokra tudjuk felhasználni. 
ről sajnos még nem tudok nyilatkozni, ez a Bár a játék grafikája jó, ugyanakkor a pályák 
Konzol éppen a nyomdában lesz a film hazai nem túl fantáziadúsak, a zene pedig minősíthe- 
premierjekor, mindenesetre az újabb képregé- tetlen szörnyűség. Összességében az anyag 
nyes filmek közül ennek van a legígéretes elég átlagos, én határozottan unalmasnak talál- 
rendezője, Ang lee pedig nem hinném, hogy tam, de valószínűleg a rontópál korszakban le- 
rossz filmet hozott össze. vő kissrácok ugyanakkor nagyon tudják élvezni 
Ez a játék igazság szerint nem a Hulk című fil- az ilyen törést, zúzást és dühöngést, feltétele- 
men, hanem az eredeti The Incredible Hulk című  zem, hogy a játék is nekik készült, ők tehát 
képregény-sorozaton alapul, ellenben a PC-s, — azért tehetnek vele egy próbát. 
lene, r PS2-es, X-es és GC-s 3D e amik a The 


em HETÉT s A wa 
izika szimul Iz Hulk cím alatt futnak, enől 
he 
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EZ 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
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rIZiüzE rIGULTB fr 

játszhatóság A tk játszhatóság: közepes 

szavatosság 6 szavatosság: elmegy 

zene / hang: d zene / hang: siralmas 

hangulat 8 hangulat: közepes 
1-4 Játékos 


MLLE LENE E EU C Le] 
CEGE L ELET CLA ETI 


MEELITTTE KELTETT ÉT 
Petr ELÁLL Eke GE E 


8 pont 4 pont 

















de ee Cole LL 
ej Elite című játékról, ami sok téren 

volt forradalmi és stílusteremtő, töb- 
bek között szerintem onnan datálhatjuk a 
3D-s megjelenii és irányítású, űrben ját- 
szódó lövöldözős játékok létezését is. Az 
évek során számos hasonló produktummal 
találkozhattunk, főleg PC-n indult virágzás- 
nak ez a játékvondl, ilyen általam 
dözősnek" titulált játék volt többek kö: 
ESSANOMTAE e 
X: Beyond the Frontier, a 






Space Girl és még rengeteg további 
anyag. 

A játékstílus abszolút királya megkérdőjelez- 
hetetlenül a Wing Commander sorozat, amit 
[ere el LME Tee e ee alEsa lege Et tálsái 
je teremtett meg, aki ma feltörekvő he) i 
NANA KSLY SZÉN IVBEN NN ANG 
meg PC-re és Amigára, ezt pedig számos 
folytatás követte, három számozott és több 
sorszám nélküli, alcímmel azonosítható, ilyen 
MeLILU lást e leáldozott] 
Privateer 2, az Academy és az Armada. Min- 
KE e Tt a 
portolva lett más gépekre is, többek között Se- 
ga CD-re, SNES-re, PS-re, 3DO-ra és Mac-re, 
ráadásul a fő epizódok szinte mindegyikéhez 
kere ealále elole EtA[ oj ár] e LETTEL AT CST AY 
sorozat népszerűsége az egekbe szökött, jöt 
tek a könyvek, az audio CD-k, az akciófigurák 
és a hollywoodi mozifilm, ez utóbbit maga 
Chris Roberts írta és rendezte 1999-ben, de 
hiába vonultatott fel olyan középkategóriás 
sztárokat, mint Freddie Prinze Jr. és Saffron 
Lo ZAte ML KASE ett Vo LA 


A Wing Commander láttán ismét megrohantak a régi 
agame, dl Birta szegény Amiga hardver mozgatni a 
nagy úrkojékat t, én mégis éjszakákon átlóttem törpedóim- 
mal az ellenfelet, üldöztem a fürge vodászgépeket, és kö- 
romkodva olvastam az ellenséges pilóták ródióüzeneteit. 
Nem vagyok biztos benne, hogy a game még manopsóg, 
xa mai fiatal korosztálynak is oktvális, de ha annak idején 
Amigáztál, szerintem nyugodtan beszerezheted! 


re: 

















Azon túl, hogy a játéksorozat epizódjai 
technikailag mindig maximálisan kihasznál- 
ELS e Atea bá Ge elole jet láo] 
kidolgozta a játékok hátterét is, a sztorit, a 
menürendszert és a körítést. A küldetések kö- 
zött az összes játékban egy űrbázison csel- 
lenghetünk, és egy csomó emberrel is dumál- 
hatunk teljesen mellékesen és eléggé életsza- 
gúan. A CD-s verziók esetében ráadásul 


ZŰR AZ ŰRBEN 








tes, ei 


etel ált TE 
RÉ az TÉRNE ő 
lives feed has just come 


ezek a beszélgetések (és minden egyéb) 
komplett filmként jelentek meg élő színészek- 
LGA TÓ alérmilyenekkel hanem ou 

egy-egy szerepből ismert, de azok által igazi 
aj Ul ree Ve Zot ee Vol ás e elt CeL MLLE 


Hamill (Luke Skywalker a Csillagok Háborújá- 


ból) és Thomas F. Wilson (Biff a Vissza a Jö- 
vőbe filmekből). Természetesen a mozik a le- 
mezes és kártyás változatoknál szimpla fény- 
LEE EE LENN 

A most GBA-ra megjelent Prophecy tehát 





to! 











EZ ee 
nos című, 1997-es PC játék nagyon jól sike- 
rült portja, amit a Wings mögött is álló (ICA 
Raylight Studios követett el. Érdekes egybe- 
CAAET mindkét játékban egy vadászpiló- 


ta bőrébe bújhatunk, és mindkét esetben a jár 









gyon hangulatos és életszerű. 
ben az epizódban három 
helyszínt járhatunk be az 
EE ea 
nem vagyunk bevetésen, a 
fő tartózkodási hely term 
szetesen a kantin, itt lődörög- 
MEA JELET Á [d otá teli 
tunk a régebbi epizódokból ismert 
LES KoLa eál elél kel eller e evés ÁL UUosó 
mas F. Wilson), aki lenézi az újoncokat, de 
természetesen idővel a ÜBEESRÉI lesz, továb- 
bá Christopher "Maverik" Blair sorhajókapi- 
tánnyal (Mark Hamill) és a szőke Rachel Co- 
riolis technikussal (Ginger Lynn Allen por: 
nósztár, 40 felett még HeteT éj CLT S 
netet is nagyrészt a hangulatteremtő kantin- 
beli beszélgetések folyamán ismerjük meg, no 
meg természetesen az eligazítások során. A 
kantinban még megnézhetjük az ászok killbo- 
ardját, és információkat kérhetünk a repülhe- 
tő gépekről, amik teljesen 3D-ben vannak il- 
UESZ ee ee Koles eleji 
tóak is. Ha innen kil 
E a folyosón ál- 
KELL 
sara ekéslolala] 
Mldertelezágej Us kulele 
megnyitott pályákat, 
az utolsó hely pedig 
rali retesz [jee 
ahol megkapjuk a 
küldetéseket, és ahon- 
[oO KE Lo 1] OL TLL S 
CN ÁSA 
ell zukée eli 
nagy szám, akkor ját- 
Ezer Ae Gt: jő 
risszerű esküdt dj 
Ze ULLG AI ee 
ÜLSZ e 
lunk háborúban, bár a helyzet nem felhőtlen, 
hiszen hősünk apját, az egykori nagy ászt, 
[ette LÉ 3 Le eUSTT A 
A játék elején egy 3D-s jelenetben láthatjuk a 
Kilrathik szent könyvét, és elolvashatjuk a 
próféciát (innen a játék címe), mely szerint 
egy Kilrathi szívű nem Kilrathi elpusztítja 
majd a világot. Ez után egy ismeretlen idegen 
ei pastN el mészárolni a ,macskákat" , mi 
emberek pedig természetesen szintén beleke- 
veredünk a háborúba harmadikként, hiszen a 
megjövendölt világvé- 
ge a mi világunkat és 
FESS e 
is fenyegeti, így mi is 
szeretnénk megaka- 
dályozni azt. 
Maga a főjáték telje- 
sen textúrázott 3D-s a 
Raylight sokat reklá- 
esos erül ee u 
nologies 3D motorjá- 
nak köszönhetően, rá- 
adásul rendes felbon- 
tásban működik, így 
fedele ee LÁV AÚTA 
mint a platformon al- 
kalmazott korábbi 
ilyen engine-ek, azok 
ugyanis valamilyen 



























































irányba mindig duplázták a pixeleket, azaz 
ténylegesen fél képernyős felbontást használ- 
tak. A játékban sajnos rendszerint csak pon- 
zzünk, ugyanis az ellenséges va- 
dászgépek jól tartják a távolságot, de azért a 
későbbi küldetésekben már megjelennek a ha- 
talmas anyahajók és 
rombolók is, amiket 
már meg lehet közelíte- 
ni, igazán ezeknél mu- 
Ke: kieső 
hogy mit tud: rengeteg 
fö? fele eZir GESTA 
Emellett láthatunk időn- 
KELÁSESSa pee VE 
EE Le ge CLA et tő 
COM Lee eLÉTB 
ilyen, nagyon látvá- ) 
nyos. A játékmenet elég 
jól be van lőve, ha ) 
megközelítjük az ellen- 
[OLLOALCUGZZALTA 
egy zöld rombusz mu- 
ele Laeze VÁLe C ÁE 
nünk, a célzó berende- 
zésünk tehát előre kiszámolja, hogy a jelenlegi 
sebességgel és haladási iránnyal hol lesz az 
ellenfelünk, mire odaér a lövedékünk. Ha még 
közelebb kerülünk az ellenfélhez, és bizonyos 
ideig a célkeresztben tartjuk, a másodlagos 
Utalt see el Aláskea SekAeo] vér - 
BG tudja fogni. Sok dolog segíti a harcot, a 
sebességünk, a pajzsunk állapota, a radar, az 
slsztlersls tellik ele MLS SÜT elole Kereki ob 
ga, az elsődleges és másodlagos fegyverünk 
milyensége és mennyisége, továbbá a rakéták 
ETATS 
ML EGY SDL ÁS e E Ge 
kényelmesebb, egérrel az ilyesmi jobban kont- 
rolálható, de azért a gép DA GGYGANETA ké- 
pest egész jó, hamar megszokható. A küldeté- 
sek sajnos nem túl változatosak, szinte mindig 
ugyanaz a teendőnk: le kell szednünk az el- 
lenséges vadászgépeket vagy azok bizonyos 
százalékát, gyakran mindezt időlimiten belül, 
időnként egy füst alatt meg kell védenünk va- 
lamelyik anyahajónkat vagy rombolónkat, és 
LK [DOS OTA [A LE ILe 
semmisítenünk, ennyi és nem több. Legalábbis 
a 48 küldetésből 30-at már letudtam, nem hin- 
ném, hogy a maradék ennél változatosabb 
lenne. Érdekesség, de ezt már megszokhattuk 
a sorozatban (innen származik a Wing Com- 
mander cím is), hogy a legtöbb küldetésre 
wingmaneket, szárnysegédeket is kapunk, ők 
is elég rendesen harcolnak maguktól, sok el- 
lenfelet leszednek, és tudnak is vigyázni ma- 
E e ee e Ve EL AUS) 














Over. Néhány utasítást is adhatunk nekik, fel- 
szólíthatjuk őket kitöréses támadásra, vagy ar- 
ra, hogy az általunk befogott ellenfelet támad: 
ják ők is, továbbá szimplán segítséget is kér- 

etünk hál 5 § 
A játéknak egyetlen igazán nagy szarvashi- 
[arte AZslotte Ezs a TESZ lay ALLA ta [OS 
mászni tőlük, ráadásul 3-4 másodperc után 
újrakezdődnek, ami miatt még inkább ideg- 
őrlőek -— a zenét tehát jobb TESESETEÉN [zal 
leszámítva a GBA-s Wing Commander: Prop- 
hecy elég jó és jól játszható játék, nem mon- 
dom, a párbeszédek lehetnének érdekeseb- 
bek és kevésbé klisészerűek, továbbá a külde- 
tések is lehetnének valamivel színesebbek, de 
a játék összességében mindenképp kellemes 
darab, korrekt átirat. 

Credo 


WING COMMANDER PROPHECY 


ELECTRONIC ARTS 
jó 
jó 
jó 
siralmas 
jó 

1-4 Játékos 
link kábel, mentés kártyára 


v korrekt port, jó hangulat, 
jó játékmenet 
X szörnyű zene, 
nem elég változatos küldetések 





YA Hé VAn 





eler 
eg ba 
Campaign: Ez a tényleges történet 
alapú játék, érdemes ezzel kezdeni, már 
Szak azért is, mert itt tanuljuk meg az irá- 
nyítást és az elég kiterjedt szabályrend- 
szert. Itt először csak új játékot kezdhe- 
tünk, de a küldetések között Nell, a men- 
torunk mindig felajánlja az állásmentést, 
sőt bármikor menthetünk a küldetések 
közben is, ha van már állásunk, 
akkor pedig innen tölthetjük azt 
be. Ha itt elkezdünk játszani, 
az Advance Wars bolygójá- 
nak térképére kerülünk, és el- 
őször az Orange Star konti- 
nensét kell megvédenünk és 
felszabadítanunk a hódító 
Méta Hole Sb Kez- 
let nm csal 7t 
területet és egyben külde - 
tést választhatunk, de 
fdővéllsgyreföbbívás 


gazság szerint nem vagyok túlságosan 
Fé stratégiai kkel rabja, az ilyen stí- 

Iusú anyagok közül csak kevés, egy- 
szerűbb darab tudott lekötni, és özökzéstű 
mostanában jelentek meg, az Intelligent 
Systems 2001-ben piacra került Advance 
Wars című GBA játéka ugyanakkor na- 
gyon bejött nekem is, így kíváncsian vár- 
tam a számos magazin által a világ leg- 
ta. GBA játékának kikiáltott anyag 

folytatását. Az Advance Wars 2 
végül most futott be, és sajnos a g 

. vártnál messze kevesebb 
tartalmaz, grafika, zene és játékme- 
net terén úgy 90 százalékban azo- 
nos elődjével, de a maradék 10 szá- 
zalékkal még azt is tudta überelni. 

A sorozat első része egyébként 
nem a 2001-es Advance Wars volt, 
hanem az 1988-as Famicom Wars 
NES-en, azt követte az 1991-es Ga- 
meBoy Wars GB-n és az 1997-es lasztási lehetősé- 
GameBoy Wars Turbo szintén GB-n, günk lesz. Az 
1998-ban pedig a GBC-s GameBoy . 6 
Wars 2, a SNES-es Super Famicom s 9 
Wars és a szintén SNES-es Super Fami- T 
com Wars BS folytatta a sort. 

Az Advance Wars 2, akárcsak elődei, 
egy körökre osztott stratégiai játék. Aki- 
nek ez a mostanság kevésbé divatos já- 
tékstílus nem mond semmit, az gondoljon A 
























Orange Star 
kontinens felsza- 
badítása a gya- 
korló küldetésso- 
rozat, de már itt 
is kemény és 
komplex csatákat 
kell vívnunk vé- 
gig, miköz- 

HA ben Mek 
vagy vala- 
mepik csa- 
pattársunk részlete- 
sen elmagyaráz ne- 
künk mindent a leg- 
apróbb részletekig. 
Ha ezzel megva- 
gyunk, akkor pedig 
jöhet a Blue Moon 
(az itteniek legin- 
kább orosz kato- 
nákra emlékeztet- 
nek), a Yellow Co- 
met (ez tradicionális 
és modern japán 
keverék) és a Green 
Earth kontinens (az 
itteniek egyenruhá- 
ja is elég oroszos), 
végül pesig a go- 
noszok otthona, a 
Black Hole sziget 
(ez a csapat pedi 
náci és gót szerkók- 
ban feszít). A kam- 
pány módban 
összesen 34 külde- 
téssel találkozha- 
tunk, de ha ezekkel 
végeztünk, akkor 
megnyílik a hard 
fokozat is új térké- 
pekkel. 

Versus: Természe- 
tesen itt találjuk a 
multiplayer küldeté- 
seket, összesen 137-et, de mindet lehet 
játszani szingliben is botok ellen. Ha bel- 
épünk ide, rengeteg térkép között válo- 
gathatunk, melyek az alábbi csoportokba 
vannak rendezve: a War Room-ban van 
mindenféle küldetés, 2, 3 és 4 játékosos 
is; a Classic-ban és a Vs. Maps-ben ha- 
jyományos 2 játékosos térképeket talá- 
í0e a Pre-Deployed-ben szintén van 
mindenféle pálya, ezek jellemzője, hogy 
fix egységekkel indulunk, és nincsenek 
gyárak; algPiMapstésa 4piMops pedig 
természetesen 3 és 4 játékosra belőtt tér- 
kot tartalmaz. Ha kiválasztunk egy 


a sakkra, a Battle Isle-ra vagy a La- 
ser Sgvadra, bizonyos tekintetben 
azok is hasonlóak ehhez, mind- 
yik komoly szellemi kihívás elé 
állítja a gémert. A játék kezdete-  (/ 
kor rögtön az előző résznél lénye- 
gesen gazdagabb főmenüvel talál- 
juk szemben magunkat, itt látszik 
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Et 


igazán, hogy mennyire tartalmas és kidol- 
gozott a játék, lássuk menükön keresztül 
sorban a lehetőségeink széles skáláját: 






MARTIN BELESZŐÜL! 

















üldetést, a szereplőkön és az ellenfele- 





ken kívül rengeteg dolgot beállíthatunk 


576 KONZOL 


ADVANCE WARS 


BLACK HOLE RISING 


ÁDÁZ CSATA FŐJSSÜDN SINÍZEN, LEVEGŐBEN 

















még, a ködöt, az időjárást, a kezdeti 
BÉNZÜNE a célokat, a játék hosszát és 
et is. 
Design Room: Itt egyrészt átszínez- 
HE az embereinket, másrészt saját pá- 
ákat is szerkeszthetünk, itt alapban min- 
ig egy véletlenszerűen generált terep je- 
lenik meg. A szerkesztő na- 
n egyszerű és kézre ál- 
ló, mind a terepet, mind 
az egységeket tetszés sze- 
rint pakolhatjuk fel, így 2, ta 
3 és 4 játékosos pályákat 4$N 
is gyárthatunk. A szer- . 
kesztőnek azért vannak 
hiányosságai is, na- 4 
gyon jó lenne, ha tud- / 
na undo-t és redo-t, 
aztán egy új tereptár- 
gyat (a nagy ágyút) u 
sem találtam meg itt, és 
ha minden igaz, kizárólag 
30x20-as térképeket szer- 
keszthetünk, a méret sem 
állítható. 


















































Link: Ez azt hiszem 
nem szorul magyará- 
zatra, ha multiban aka- 
runk játszani, de nem 
akarjuk körbeadni a 

épet (erre is van le- 

etőség), akkor itt 
köpcsoltánjuk össze 
a GBA-kat, van 
mód egy és több 
kártyás multiplayer 
játékra is, és itt cse- 
reberélhetjük a 
szerkesztett térképe- 
ket is. 

Battle Maps: Itt 
extrákat vásárolha- 
tunk, plusz térképe- 
ket és néhány egyéb 
lehetőséget. 

War Room: Ez 
igazából Versus 
menü War Room al- 
menüjével azonos, 
csak itt kizárólag 
botok ellen lehet ját- 
szani fix időjárással 
és egyéb beállítá- 
sokkal. 

A játékot számos 
nagyon jól megtervezett, szimpatikus, ani- 
me jellegű karakterrel játszhatjuk, ezek 
csoportokba vannak osztva kontinensek 
szerint, az Orange Star bandával rögtön 
a játék elején megismerkedhetünk, ők 
Andy, Max és Sami, továbbá két segítőjük 
Nell és Hachi. A Blue Moon csapat Ölak 
ból, Gritből és Colinból áll, a Yellow Co- 
met csapat Kanbei-ből, Sonja-ból és Sen- 
sei-ből, a Green Earth csapat Eagle-ből, 
Drake-ből és Jess-ből, a gonosz Black Ho- 
le csapat pedig Sturmból, Hawke-ból, Ad- 
derből, Flakből és Lash-ből. A karakterek 
egyébként nem csak díszítőelemek, mind- 
egyik egy kicsit más irányba befolyásolja 
az általa irányított sereg képességeit, sőt 
időnként, ha megtelnek a csillagjai, egy 
nagy, rá jellemző speckót is alkalmazhat. 

A játékmenet annyira komplex, hogy a 
részletezéséhez kábé 8 oldalra lenne 
szükség, így csak futólag emelek ki pár 
dolgot. Mint minden körökre osztott stra- 
tégiai játékban, itt is az a lényeg, hogy 
egymás után lépjünk az egységeinkkel, 
majd ha befejeztünk a helyezkedés- és 
támadássorozatot, átadjuk az irányítást 
az ellenfélnek. Az egységeink száma elég 
nagy: van két fajta gyalogosunk, kilenc 
fajta páncélosántó négy fajta légi egysé- 
günk és négy fajta vízi egységünk. Mind- 
egyikre rengeteg különféle szabály vonat- 
kozik, hogy hol mennyit és egyáltalán 








hova léphet, aztán, h: 
helyeken mekkora a védettsége, és persze 
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a különböző védettségű, különböző egy- 
ségek ellen mekkora távolságból mennyi 












a sebzése, de még van sok egyéb ténye- 


ző is. A dolog ráadásul bonyolódik a kü- 
lönféle gyárakkal, városokkal, hegyekkel 


és sok egyéb dologgal, a legtöbb terep- 
tárgynak is rengeteg funkciója és érde- 


kessége van, aztán vannak helyek, ahol 
az ellenfél elbújhat, van látást korlátozó 
köd, van adózás, meg minden, sőt min- 
denre hat még az időjárás is. 
Ha az ember végigjátssza a 
gyakorlóküldetéseket, akkor 
nagyrészt kitanulja ezeket, 
de annyi szabály van, 
hogy még úgy is csak a 
felét lehet szerintem 
megjegyezni, rengeteg 
játék kell hozzá, hogy 













bály rögzüljön, és csak utána lehet 
elkezdeni igazi stratégaként gondol- 
kodni. 

Bár viszonylag kevés tapasztalatom 
van az ilyen jellegű anyagok 

terén, Szinte biztásra ve- 

szem, hogy ennyire jó, jól 
átgondolt, tökéletesen be- 
lőtt tereptárgyakkal, egy- 
sógekkel lés szabályokkal 
idelkező körökre osztott 
iai játék nincs még egy, 
tt már 15 év terve- 
zési tapasztalat áll. Minden GBA- 
s, aki még nem rendelkezik a játék 
előző részével, és valamennyire is von- 
zódik a stratégiai játékok iránt, szerez- 
ze be, nem fogja megbánni, ugyanak- 

kor az első részt birtoklók azért gon- 

dolják meg a vásárlást, ugyanis a 

játék egyetlen hibája - abból 
vetkezően, hogy már az előző 
rész is szinte elérte a tökéle- 
tességet - az, hogy nagyon 





































































kevés újítást találunk benne. Igazság sze- 
rint az Advance Wars 2 sokkal inkább te- 
kinthető egyfajta küldetéslemeznek, mint 
folytatásnak (ez azonban nem von le az 
értékeiből), az előző rész tulajdonosai kö- 
zül tehát csak a legnagyobb megszállot- 
taknak ajánlom, azoknak, akik az új törté- 
net, a tonnányi új küldetés, az egyetlen 
egy új egység, a pár új tereptárgy és a 
kevés szabálybeli változás miatt is hajlan- 
dóak a pénztárcájukba nyúlni. 

Credo 
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c SANe B ő 


figészRadson; idle ímielőt belscsápnál; bedoz 
bom egy kedves olvasónk hirdetését. Martin) 


Féltve őrzött, remek állapotban lévő 576 Kon- 
zol újságaimat 15000 Ft ellenében — kizárólag 
egyben — átadnám annak a szintén számító- 

ésimádósáyágnak kinek valámilyesőlínől 
ea ezek a számok kimaradtak a gyűjtemé- 
nyéből, Lapszámok: I. évfolyam 1. számától IV. 
évfolyam 12. számáig. Tel.: 06 30 251 6040 


A jó Isten nézze el nekem a mérhe- 
tetlen trehányságomban elkövetett 
valamennyi vétkemet. Az elmúlt 
számban a névtelen levél szerzője 
Sigmavirus nevezetű kollégánk, aki- 
től ezúton is szeretnék elnézést kéri 
Na, Sigma barátom, most már e- 
nes az utad a Csevegős becsülettábla 
és a velejáró halhatatlanság felé. 
Szóval akkor csevegjünk. Ismételten 
szeretettel köszöntöm az arcokat a 
konzolos kerek asztal körül, túl a 
nyár felén. Mindazon fogadalmak el- 
lenére, miszerint a következő kíván- 
csi embert szájon kapjátok, most én 
is nektek szegezem a szezonális kér- 
dést: hogy sikerültek a vizsgák, né- 
pek? Remélem mindenki képes volt 
elszabadulni arra az 1-2 órára a kon- 
zolja mellől, amíg megszerezte az 
elégséges érdemjegyhez szükséges 
obligát tudásbázist. Ha nem, itt ak- 
kor is szeretettel látjuk. A rovat mŰ- 
sorvezetője - ez volnék én, vagy mi a 
szösz - 2003-ban is hű maradt legen- 
dás ,nyárelcsesző" politil fékezi és 
ismét hozta a papírformát, bár ezút- 
tal a szokványos vírusos megbetege- 
dés tornaszer MELLETT a bokaszalag- 
tépés szakágban is képviseltette ma- 
gát. Hogy nem teheti, amit szeretne, 
és amit ilyenkor minden normális em- 
ber csinál - strand, mozgás, elmene- 
tel - már megszokta az elmúlt évek 
során, de a hat hetes mosatlan láb 
émelyítő illatállománya és a 33 fok- 
ban 33 centi vastagon beburkolt láb- 
szár idillje még számára is újszerű él- 
mény. Sebaj, legalább van mivel fe- 
nyegetőzni: a következő idióta levél 
szerzőjének postafordultával küldjük 
vissza a lábamról lekerülő gipszet, 
speciális acomamegörző csomagolás- 
ban. Ha különösképp gyopár meg- 
nyilvánulást sikerülne összehoznia, 
még a lejárt szavatosságú krinolinra 
hajazó lábszáramról is dobunk egy 
AO méretű posztert. 

Na de inkább vetítsük figyelmünket 
a júliusban megjutalmazott (mert be- 
kerülni a Csevegőbe bizony jutalom!) 
karakterfolyamok felé. Mivel az ed- 
digiek során igen sok volt az elektro- 
nikus megnyilvánulás - email, fórum 
-, ez alkalommal javarészt , analóg" 
társainknak osztunk lapot - olyanok- 
nak, akik ,hagyományos" módon 
ragadtak tollat / ceruzát / zsírkrétát, 
majd ,hagyományos" lapra vetették 
gondolataikat. A billentyűzet-varázs- 
lók ideje persze nem járt le, továbbra 
is bátran tessék borogatni az e-mai- 
leket és fórumos megnyilvánuláso- 
kat, még ha most enyhe terror is van. 








Hogy meglegyen az alaphangulat, 
nem levéllel, hanem egy a konzolos 
közéletből kiragadott, leheletfinom 
életképpel indítunk. Forrás: 576.hu. 


Nekem az összes 576 Konzol ott van a moni- 
tor mellett és nincs olyan nap, hogy ne olvas- 
nék el valamilyen cikket. A barátnőm, akivel 
már 9 éve élek együtt, azt mondja, hogy a kon- 
zolmániám miatt rosszabb vagyok, mint egy 
drogfüggő. Még jó, hogy külön kasszán va- 
gyunk, így minden pénzem játékra költhetem. 
Na, megyek vissza játszani, amíg nem jön az 
asszony, úgyis szabadnapos vagyok. (Ne 
hagyd annyiban az asszony-terrort! 
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:-) Egyébként mrfoldi hozzászólását 
olvastátok. R) 


Hi Öthettenhat! Egy 12 éves mire pazarolja a 
nyomtatófestéket, ha nem arra, hogy levelet ír 
a legjobb magazinnak? (Például nyomtat- 
hatnál színezőket, vagy sémákat re- 
pülögép hajtogatáshoz. R) Ez a legjobb 
magazin, hála Martinnak, Csipi M Lee-nek, 
Veres Mikinek és a többieknek. Remélem beke- 
rül a levél a Csevibe. Ha Radeon vezeti biztos. 
(Mert lesz benne neki való horror.) (Én veze- 
tem, bekerült. Mi kell még? R) Hallod 
Martini? Kövesd a t! (Ja, pl. ő is el- 
R) Bátorkodtam ké- 
szíteni egy toplistát a tesztelőkről. 1. Csipi M 
Lee és Veres Miki, 2. Mindenki (kivéve, akit név 
szerint említek), Uccsó: Martin (Te, ez na- 
gyon király besorolás! Ezentúl lehet- 





a házatokhoz. R) A magazin rajongója va- 
gyok! (/ Gondoltuk mi azt..." Elvégre 
egy ilyen nyitányt csak egy megrög- 
zött 576-imádó követhet el. R) Habár 
nincs meg túl sok szám, de a barátom 576-já- 
ból mindig elolvasom a fontos részeket. Sze! 
tem kicsit drága az újság. Bizonyára kitaláltá- 
tok, hogy N hívő vagyok (Én azt hittem Al- 
lah-hívő vagy és holnap a testedre 
erősített bombával törsz be a szeribe, 
de most megnyugtattál. R) Nem azért, 
mert kéne egy GC, nem azért, mert van a test- 
véremnek egy GBC-je, nem azért, mert ha a 
barátommal vagyok sokat GC-zek, és nem 
azért, mert van egy legalább 6 éves MegaDri- 
ve e. ben azért, mert én szívemből N-es 
vagyok. (Érzelgős szöveg, mi?) GC-m sajnos 
vine Szerintem sokba kerül és a zsebédíszern 
is Legora megy el. De remélem most, hogy vé- 
ge az E3-nak, csökkentik az árát. (Nem vá- 
gom az összefüggést?! R) Szerintem szá- 
nalmas, hogy a PC-sek menők akarnak lenni 
mindenféle gagyi FPS-sel és béna stratégiai ga- 
mezokkal. Ezért vagyok konzolos, A PIőjClök)- 
nél még a PiSi is, sőt a Phantom is jobb. Kérdé- 





UTAZÁSI AJÁNLATAINK 


Szabolcs-Szatmár-Bereg, hármat fizet, 
egyet kap akciónk keretében kaland-hét- 
vége az ország legkeletibb megyéjében. 


Utazás távolsági busszal, garantált távol- 
ság, talán busz. Debrecentől garantált ki- 
sebbségi érzés. 


Útközben a helyi kisebbségek által bemutatott középső ujj megte- 
kintése. Igényeseknek külön Interszittya vonat a Nyugatiról. Indu- 
lás menetrend szerint, érkezés rendszerint... 


A vonaton fakultatív menetjegy- és váltókezelés igény szerint. 
Westend jelenetekkel tarkított vonatrablás ukrán nyelven, magyar 
tolmáccsal, szórványos ellenállással. Hivatalos személy elleni 


erőszak megtekintése. 


Nyíregyházán a helyi taxisok által előadott szamurájbemutató, 
majd a versenyzők összeállítása. Hazatérés részben vagy egész- 


ben. 


ne a magyar labdarúgó válogatottat 
is így rangsorolni: második a magyar 
csapat, első mindenki, kivéve, akit 
név szerint említettünk. R) Van, akinek 
írok pár sort, szeretném, ha arra ők válaszol- 
nának! Csipi M Lee-nek: Te vagy a legjobb, 
csak így tovább! Veres Mikinek: Miért nem 
tesztelsz sokat? Napi 32 órát játszol valami 
hosszú RPG-vel? He? (Miki a doktorátu- 
sán dolgozik, melyben a modern 
RPG-k és a konzolfanatizmus 12 éve- 
sekre gyakorolt érzelmi, fizikai és 
társadalmi hatásairól értekezik. Címe 
még nincs, de szerintem ha felveszed 
vele a kapcsolatot, , Arcsi világa" cím 
alatt kerül boltokba a kész kötet. R) 
Dzsonnak: Szerintem a FIFA 2002 World Cup- 
ban X-en az apró hibák poligonok voltak. A 
iJS(IJ2 pedig NEM fekete isten! Tette 
esseses PiSi imádó tt". (Hú, kiskomám, 
hol hallottál te ilyen szavakat? R) Ra- 
deonnak: Mario hátán NINCS permetezőgép! 
Mit gondolsz a Phantomról? (Hát ha az is 
olyan szépen rajtol, mint te, akkor 
biztos bukás lesz! R) Ligvidnek: Április- 
ban ne írj semmit, úgyse hisszük el! Főleg ne a 
Sgvare-Enix-ről! Martinnak: tetszenek a maga- 
zin apró bakijai. Te vagy a kedvenc szerkesz- 
tőm, lásd később. Martin, kéne kölcsön a Gyű- 
rűk Ura 2 film DVD-n! Ja, meg GameCube! 
(Miután ilyen szépen tisztára nyaltad- 
faltad az egész 576 csapatot, magá- 
tól értetődő, hogy AJÁNDÉKBA adjuk 
neked a teljes Gyűrűk Ura 2 trilógiát, 
aranyozott diszdobozban. GameCu- 
be-ot pedig maga Miyamoto készül 
hozni neked, csak még intézi, hogy 
közvetlen charter járattal utazhasson 





sek: miért nincs (legalábbis mostanában) fény- 
kép legalább a tesztelőkről az újságban? 
(Mert néhányan körözési listások va- 
gyunk, így azonnali lenne a lebukás. 
Mit gondolsz miért álnéven írunk? R) 
Miért kínozzátok Csipi M Lee-t az 1-2 pontos 
PS1-es gamékkal? (Csipi kínozza magát 
azzal, h. 1-2 pontos leírást csinál 
4-5 pontos játékokról. R) Miért teszteltek 
sokat arra a gagyi PS2-re? (Mert túl sok 
hülye gagyizik Magyarországon, pél- 
dának okáért itt vagyok én. R) Bekerül- 
ea levél a C: őbe? He? Ez lesz-e a hónap 
levele? Martini miért szereti annyira a démono- 
kat? He? Tetszik-e majd a novellám? He? Ami- 
kor Csipi a Super Smash Bros. Melee-t tesztel- 
te, miért nem Csipi M(e)Llee-ként írta alá? He? 
Mári íronra kérdések lén; hogy he? He? He? 
(Hát két dolgot tudok elképzelni: 1. 
rokonod az agresszív kismalac, 2. te 
vagy az agresszív kismalac. R) Jövő... 
Lehet, hogy Öthettenhat előfizető leszek. Lehet, 
hogy 10 év múlva nálatok fogok dolgozni. 
Tartsatok fenn egy helyet! Van néhány ötletem, 
ami feldobhatná a lapot. (Ezt majd négyszem- 
közt a főszerkesztővel.) Még néhány reklámöt- 
let, de mivel ahhoz engedély kell, hagyjuk. 
(Martin felismerve a tényt, miszerint 
egy ilyen fantasztikum, mint te a szé- 
kére pályázik, önként mondott le a 
posztjáról. Holnap kezdesz, reggel 
nyolckor óriási nyitó bulival várunk a 
szerkesztőségben. R) Bizonyára furdalja 
az oldalatokat a kíváncsiság, hogy milyen a 
novellám. (Tökön ülünk. R) Olvassátok vé- 

ig a levelet! Na jó! Mint mondtam, Martini a 
tédvene szerkesztőm. Ennek bizonyítékául ír- 
tam róla egy novellát. (Ami Radeonnak való 





horrorisztikus történet) A novella főszereplője 
Martini, de a többiek is szerepelnek benne. Mi- 
vel nem jártam a szerkesztőségben (egyelőre) 
a helyszínleírás költői, bocsánat írói szabad- 
ság. (Te emberarc, ez volt talán az ed- 
digi legelvetemültebb levél, amit kap- 
tam. Nagyon komoly szinten érik az 
a gipsz! Ha a Csevely végén marad 
hely, bepottyantom a novellát. Leg- 
közelebb is írj! R) 


Üdv néktek 576 Team, a lapotok király, na- 
gyon megszerettem, ezért úgy döntöttem, ez 
nekem is kijár. Sokat segít a döntésbe nekem, 
mert a játékprogram drága, mivel csak az ere- 
detit veszem. Mivel a PS2-mbe chip nincs, ezért 
minden DVD egy kincs. Minden tekintetben 
kincs a kicsi drága, mert mint tudjuk, magas az 
ára. Jön a sok új konzol, mindegyik egyre 
jobb, az előzőkről a jó játék meg fogy. Dühös 
vagyok kicsit a Capcom nevű cégre, mert a Re- 
sident sorozatnak PS2-őn vége. Ez a sorozat, 
melyet annyira szeretek, úgyhogy amint lesz 
pénzem, egy GameCube-ot is veszek. (Talán 
Xbox-ot ha nyerek a lottón, vagy ha új állást 
kapok egy főnöki poszton. Vagy játéktesztelő- 
it, mondjuk egy újságnál, melyiknél is? Ja, az 
576 Konzolnál :-) Én szerintem mindhárom 
gép megteszi, mert jóságát az dönti el, aki a 
egeret beteszi. Meghatározó az is, ki mi- 
lyen játékot szeret, mert minden konzolra azo- 
nosat nem vehet. Fölösleges tehát azon vitázni, 
hogy melyik a jobb és a másikét fikázni. Egy 
kérésem lenne, tudom ez nagyon nagy, de re- 
mélem azért Martin életben hagy. Segítsetek 
nekem, két programot keresek, de nem másolt- 
ban, mert mint írtam csak eredetit vehetek. A 
Resident Evil első majd második részét, aki 
megszerzi az megkapja a pénzét. Segítségete- 
ket előre is köszönöm, s ígérem többet a zárt 
osztályról meg nem szököm. De komolyan csi- 
nálnám szívesen ingyen, a játékteszteket nyom- 
nám nektek rímben. Na jól van most már vége 
a dumának, eleget adtam így is a klaviatúrá- 
nak. Elköszön tőletek, ki szülte e levelet, alulra 
leírom rövidebb nevemet: 3D Makóról. (Örü- 
lök, hogy írtál, 35 barátom, válaszo- 
mat én is mindjárt rímbe vágom. Na- 
gyon sokan bántják szegény jó Cap- 
comot, csak mert , cserben hagyta" a 
Sony platformot. Csupán azt az egyet 
jól gondold át kérlek, mi mindent 
nyertek ezzel a GC-sek. Nem csak 
PS2 van a nagyvilágban, s hidd el 
nem bánod meg, szerezz GC-t bát- 
ran! A Playstation 2 király kis masi- 
na, de sajnos jó páran nem látnak túl 
rajta. Pedig van élet a PS2 után, a 
Sony világánál színesebb is talán. Jö- 
hetnek máskor is hasonló levelek, le- 
het példát venni, színtelen gyerekek! 
R) 


Kedves 576 Konzol Team! Nagyon köszönöm 
(igaz más leveléből), hogy segítettetek dönteni! 
Már október óta próbálom letenni a voksomat 
egy gép mellett. Szóval, tényleg hálás vagyok 
mindnyájatoknak. Főleg  Böjtös pajinak ;) 
Egyébként a PS2 mellett döntöttem. 
nem vágom, hogy jön a Böjti pajti- 
hoz?! R) A decision (a szóismétlés hibája 
gett) pedig nem volt egyszerű, mert a barát 
zösségem többnyire PC-s és ők mindjárt neki- 
álltak: , Azt a szírt2 Mé" ezt a fst? Vettél volna 
számítógépet!" (Te frigy, ha bemész a 
homokos-klubba, és előállsz azzal, 
hogy becsajoztál, ott is hasonlóan 
fognak reagálni. Mindenkinek a hoz- 
záállásához kell érteni, s aszerint te- 
kinteni a véleményét. Ha neki az jó, 
hát tegye azt. A fakírokat sem bántja 
senki, mikor szöget vernek a here- 
zacskójukba. R) Én persze ki se látszottam 
a mentegetőzésből (Hiba volt. A melegek 
között is szégyellnéd, hogy nöd van, 
csak mert ott és akkor többen van- 
nak? R), de tudjátok mit? KIT érdekel a véle- 
ményük? Engem nem! Más: előfizetek, de ezer- 
rel! De nem tudom hogyan bízhatnák meg ben- 
netek, amikor még az év eleji előfizetéses témát 
se rendeztük! (Hát figyu. Ha betelefo- 
nálsz, megmondod, hogy ez és ez 
vagy, az és amaz a címed és még 
nem kaptad meg ami jár, akkor a 
bájos hangú ,ügyintéző" néni, akiről 
azt sem tudom hogy hívják, de min- 
dig készségesen megmondja, hogy 
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bent van-e Martin, szóval ő rögvest 
lecsekkolja megkaptad-e már a sze- 
relést és negatív válasz esetén már 
izzítjuk is a postásokat. De amíg csak 
ide, a Csevegőbe írogatjátok meg, 
hogy mit nem kaptatok meg, azzal 
túl sok mindent nem tudunk kezdeni. 
Tessék szépen telefonálni és az adat- 
bankárokat bántani ezekkel a dol- 
gokkal. Na de menjünk tovább. R) Én 
meg persze hülye fejjel aszondom: ,Most biz- 
tos odaadjátok a limitált szériájú Primal demo- 
t!" (Én nem voltam az újságnál, ami- 
kor ez az egész zajlott, de igen sok 
pozitív, hálás visszajelzés érkezett. 
Egy nagyobb tábor esetén kivédhe- 
telén egy-két elkeveredés, de ezeket 
ahogy tudjuk, kövér bocsánatkéré- 
sek közepette korrigáljuk. R) Martin, te 
csirkefogó! Megint hol vagy ilyenkor, amikor 
ezt neked kéne hallanodét Na! Nyomás ki az 
ágyból, vár a levelem!) Más: H....-nak (nem 
tudom elolvasni mi van itt, mert pöt- 
tyet nyúzott állapotban érkezett meg 
a levél. R) a leválétez visszatérve: ha tényleg 
bírod a V2-t, akkor nem kell mást tenned, mint 
hogy megveszed az újságát! Az újság címe: ... 
(Itt nem volt elszakadva a papíros, de 
sajnos ,nem tudtam elolvasni" mi 
volt ideírva ;-) R) Huhh! Majdnem leírtam! 
(Huhh, majdnem el tudtam olvasni! :) 
Ezt követően egy számomra ismeret- 
len újsággal lett összehasonlítva az 
576, amiből értelemszerűen utóbbi 
került ki gyöztesen. Végül is köszi az 
elismerést, de azért Pamela Ander- 
sonnak sem mondogatjuk, hogy ,Te, 
figyu, jobban nézel ki, mint a Magdi 
néni a Barátok Közt-ből!" v3l Apropó: Ti 
(mármint a szerkesztőség) hogy ál fok a rock- 
zenével? (Igen, igen, részletes beszámolót ké- 
rek mindenkitől!) (Hát a Martinnak van- 
nak Ramones lemezei, gondolom ak- 
kor eszi az ilyesmiket. A Böjtös Gá- 
bor meg imádja a gót méi Ú 








jeit, úgy- 
hogy szerintem tőle sem áll fával a 
sszögesdrótból-van-a-gitárom"  stí- 
lus. A többieket nem vágom. Velem 
mi van? Nem vagyok egy alter-máni- 
ás, de mióta itthon vagyok betegállo- 
mányban, úgy döntöttem szélesítem 
a zenei lától met és elkezdtem be- 
szerezni zenéket ilyen tagoktól, hogy 
Saliva, Sum41, Marilyn Manson. 
Nem rossz. R) Ui: Kérdés: titeket nem zavar 
az Xbox joy kattogó hangja? (Veszélyes 
dolog olyan joyt venni, amire olvas- 
hatatlan ákombákomok vannak íi 
va. A gyári gép nem zajong. R) Ui2: Az 
újság nem fejlődik vissza (csakis előre!) Kösz a 
válaszokat, rendes vagy Radeon! (Egyenes 
út a Csevegöbe-kerülés felé! :-) R) Ste- 
ve, Szentlőrinc 











Hirtelen kiürültek az utcák. Az em- 
berek visítva rohantak az óvóhelyek 
felé, a szirénák hangja elviselhetetlen 
volt. A bennfentesek már hetek óta 
tudták, e pillanatban pedig mindenki 
számára nyilvánvalóvá vált: Bajnok 
közeledik! 


Hello-hello, újra itt vagyok tévedésből jöttem a 
földre és lehet hogy itt maradok. Én vagyok az 
személyesen Bajnok az ultra brutál torokmet- 
sző, pofán fejelő művész :) Vagyis csak voltam, 
ugyanis a múlt héten a csajommal sétáltam 
Plázában, és éppen egy lemezbolt előtt halad. 
tunk el amikor megláttam azt, amitől azóta tel- 
jesen megváltoztam, áttértem a buddhizmusra, 
és állatmenhelyet nyitottam. Kózsót hallgatok, 
ő az én mesterem, mentorom és az ő határta- 
lan szeretete árad belőlem a világ felé. Most 
pedig. meditáljunk. testvéreim, MMMMMMM. 
Najó persze csak poénkodtam, útálom Kozsót, 
mindig is utáltam innen is üzenem neki: Gyűlöl 
lek Kozsó ha valami gáz van várlak az 576 fó- 
rumain. Na el kéne kezdeni ezt a levelet végre, 
ezért el is kezdem, sőt jöjjenek először a szo- 
kásos sémák: pusztuljon az összes "tt, 
(Úgy érted könlöeénes 5 Magyaror- 
szág, és a hazaszeretet mindörökké élen, él- 
jen, ELJEN. A múlt havi témához nem tok" hoz- 
zászólni, nekem tök mindegy, hogy hány pol 
gon van, nekem csak az számít hogy egy játék 
viszonylag szép legyen, jó zenéi legyenek és jó 
irányítás no meg játékmenet. A mai ÖSSZES 
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játékról az a véleményem hogy mind dög una- 
lom, inkább játszok a Prince OF Persiával mint 
ezekkel a maiakkal, hogyha szemét akarnék 
kk. teaszmást a játékok HAN; csak a 
sok fejlesztő meg kiadó nem engedi hogy meg- 
nézzük a hullát, mert körbeállják, és hazudják 
hogy él és virul, csak az a gáz hogy a hulla- 
szag egyre jobban érezhető. Persze nem aka- 
rok szemét lenni, ezért nem is mondtam sem- 
mit. Ja EAST miután kiolvastam a múlt ha- 
vi Konzolt megvettem a konkurenciát és átla- 
poztam rendesen, a DVD-t is megnéztem és ar- 
ra a következtetésre jutottam hogy le vannak 
maradva, és vegyék már észre hogy vesztettek, 
mert kezdenek nevetségessé válni. (Nem vá- 
gom miről van szó :) R) Nem fogom fi- 
kázni őket, csak üzenetet továbbítani: 
Csssty ha azt akarod újra tiszteljék a ne- 
vedet, és szeressenek, ne bohóckodj tovább, 
fogd meg a régi bandát, csapj hozzájuk pár új 
tehetséget, gyere vissza az anyaszívbe, azaz 
az 576-ba és folytasd a legendát, aminek a 
neve: 576 KByte. (Az Isten mentsen meg minket 
ettől a csapástól! Inkább a pestis, vagy a vízö- 
zön! Martin) Annyit akartam még mondani, 
hogy ha rám hallgattok, csak a nagyon unal- 
mas óráitokban veszitek elő a Konzolokat, mert 
tudjátok egészen varázslatos beütése van an- 
nak, mikor pár haverral szemeztek egy csapat 
bigével, majd meghívjátok őket a ti asztalotok- 
hoz, és összehaverkodtok velük majd jöhet a 
többi". Mindenkinek ajánlom, aki még nem 
próbálta, meglátjátok ennél nincs jobb videojá- 
ték. Ja egyébként üzenem a volt barátnőmnek 
is, akit Eszternek hívnak, hogy ha vissza akar 
jönni, akkor még szabad vagyok — ki tudja 
meddig? Úgyhogy siess bébi! És végül, hogy 
hű maradok a Radeon által rám akasztott, 
egyébként rendkívül megtisztelő címhez, úgy is 
fogok elbúcsúzni. Astala Vista, Baby. (Figye- 
lem, a feljebb látható levelet enyhén illuminált 
állapotban írtam, és egyszer sem olvastam el, 
külön megkérlek Radeon bátyám, hogy NE ja- 
vítsd ki az esetleges helyesírási hibákat, had 
lássák az emberek hogy senki sem tökéletes.) 
U.I: Olvastam egy régi számotok Csevegőjét, 
amiben azt olvastam, hogy egy csávó szerint, 
ha 15 x végigviszed az MGS-t, akkor lehetsz a 
NINJÁ-val és a játék egy teljesen más néző- 
pontot fog használni. Igen ám de azt nem tud- 
ta hogy ha 150 x viszed végig, akkor a játék 
vilk kiteszi fekete alapon fehér betűkkel az 
alábbi szöveget a világ összes nyelvén: ,TE 
HÜLYE, HÁT MÉG MINDIG NEM ELÉG?" Erre 
elszáll a rendszer és soha többé nem tudod be- 
kapcsolni a gépet. (A szokásos pszicho 
burkolat alatt van két igazán 


meleg gondolat is, király, hogy így is 
tudsz gondolkodni! Azért nem elérzé- 
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délelőtt tíz órakor a nyi 


a répát! 


kenyülni, továbbra is tessék őrültnek 
maradni! ;-) R) 


Halott Sinatra, szavam mint Viagra. Most lete- 
szem a joyt, erőt veszek és verbális kulccsal ta- 
szítok le minden uralkodót, hogy végre átve- 
gyem a szót. A nevem Mike, Sztn edvéért. 
Tejfogú támadásom lényege (aminek harapása 
mély), hogy ideje a süllyedt hajót a felszínre 
hozni, ta fölsíneskedást pedig a mélyre tapos- 
ni! Miről is beszélek? 576 Konzol: végső célját 
elérte, megmozgatta a kanálvízbe belefulladt 
konzoltársadalmat, valljuk be: ideje volt. 1re 
jobb levelek — lázadást szítanak, a frankó cik- 
[ééssdig összösiköyést elapíjanak lelépelís 
képességgel taszítanak le minden elcsépelt 

ndolatunkat arról, hogy már nem is a játéko- 
ért vesszük a lapot. Sorry, hogy levelem előjá- 
ték nélküli súlytó erő, de talán így potencianö- 
velő, hátha kapok választ kiégett lelkemben. 
Jók vagytok! (Azaz good morning, itt minden- 
ki felébred egy ilyen mondat után.) Ha már a 
játékok zöme agyhalál, de az írások egy utol- 
só orgazmusok talán, legalábbis számomra 
biztos. Olvastam a konkurens lapokat, Jesus, a 
plafont vakarom, amikor a sok 2 forintos ba- 
rom titeket szid, hogy az 576 így, az 576 úgy: 
(de tudjátok) csak csípi a szemüket a hihetetlen 
múlt! (ismétlem: az igazi bölcs csend- 
ben végzi munkáját, nem törödvén a 
zúgolódékkal, R) Szóval a lényeg nem e 
fán terem, de egy mondatban ennyi: a konku- 
rencia lapos, gagyik maradnak. Atomra rob- 
banhat Hiroshima, vagy felfelé áradhat a Nia- 
gara, esetleg a fejemet betolhatják egy guilloti- 
ne-ba, véleményemet tartom, még ha a kínpa- 
don is végzem szörnyű, borzalmas fájdalmak 
között. Más... 1xer volt, hol nem volt, de király 
volt. Főleg a C-ó4 korszakomban: egy új gáma 
z többszöri végigjátszás. R.I.P. Sajna ma már 
nem igaz, al van egy új game, mindig azt 
kívánom: csak hosszú legyen. Ja, csak úgy ál- 
talában már az 5. pályán megunom őket, vat 
ha ugyanott, ugyanúgy, ugyanakkor üt 1 
ugyanaz a manó, még1x nem próbálom újra. 
Nem az én hibám, csak olaj kéne a játékgyár- 
tókra! A Csevi kezd olyan lenni, mint régen, én 
már azt hittem, hogy a hamvai meg vannak ko- 
ronázva, csak mondákban fog küszködni. De 
van még néhány szenszej, és árnyéklovas, aki 
hozzá tud szólni 1-1 jól irányzott Thinggel, 
mely nem a csatamezőn landol (értsd: konzo- 
lok csatája, az enyém jobb, a tied csak poli- 
gon-áhítat), és értelmes Iveleget alkotá, a hoz- 
záértés örök hatalma, mely mögött nem csak 
eppmező áll, hanem hosszú évek rutinná 
vált sora. A cikkek is ászok, néhány tesztelőnek 
a feje fölött ott a glória, a cikkírás verhetetlen 
tudása. Folytassuk? A válasz lértelmű és feltűz- 





del, ez nem más, mint 1 szárazföldi hadjárat 
vagy 1 éjszakai bevetés, a véglet ugyanaz: va- 
lami készül. Mo. konzoltársadalma tűzben ég, 
gondolatok ezrei keltenek fakultációt, mely 
mindig a vonalzó elejére tér vissza: nem érde- 
mes feladni. Csak várni kell, a fejünk fölött a 
wait felirat villog, de lesz még jó játék a pia- 
con! Húzós mondat volt, lehet megköveznek ér- 
te, vagy savas kenyérrel dobálnak, de ha kell 
visszadobom, mert lehet még jó játékot írni, 
csak hozzáértők kellenek, nem pénzéhes hié- 
nák, amfetamin tatamin vagy véres kezű sho- 
gunok. 1 szónak is 100 a vége: folytassátok, 
ezt Attila a hun is megmondta, Osaka kifoszt- 
va, 576 Konzol örök hatalma maradjon hű ol- 
vasói lángban égett szemeiben, ha nincs is jó 
játék a piacon, nem okolunk, de a jó cikkekből 
Hiány ne legyen, mert az a pusztulás első csí- 
ráját jelentené, ingoványos a talaj, repedt játé- 
kipar, de a lábunk. még a föld felett van..... Mi- 
ke (Vazz, vazz, vazz, ez egy g. le- 
vél volt! Mike barátom, még ha picit 
fura is a megfogalmazás, ez az első 
olyan dicséret, amely mögött nem 
csak üres szavakat, hanem valódi 
vállveregetést, valódi , szép volt srá- 
cok"-at, valódi dicséretet vélek felfe- 
dezni. Köszönöm szépen az egész 
576 sereg nevében! R) 





Hello 576-osok! Gondoltam írok nektek, így a 
nyár elején most, hogy végre végleg vége az 
egyetemi éveimnek és jön a nagybetűs ÉLET. 
(De nagyon jó neked! R) Előre közlöm, 
hogy semmi kérés/kérdés nincs ebben a levél- 
ben, csak épp kedvem támadt írni nektek. 
(Szeretjük az ilyen leveleket, nem 
gáz. R) Szóval dab akkor olvassátok el, ha 
nagyon ráértek. Tudnotok kell, hogy még nem 
vagyok valami nagy konzolos, mert bizony fél 
évvel ezelőttig cak PC-s játékokkal játszottam, 
már ha eltekintünk a Commodore 64-en tett 
igen fiatalkori kis kirándulásaimtól, Kb. tíz évig 
minden igazán jó PC-s játékot kipróbáltam, és 
ebben bizony nektek is nagy szerepetek van, 
mert a legjobbakat (Oni, Reseident Evil 2, He- 
avy Metal FAKK 2, és persze Deus Ex) az EVM 
olcsó kiadásából szereztem meg. Hála legyen 
érte nektek! Lehet, hogy sznobnak fogtok néz- 
ni, de van abban valami, hogy jobban a tied 
az, amit megvettél és nem elkalózkodtál. Nem 
vagyok gazdag és nem állítom, hogy még so- 
ha nem másoltam le egy játékot vagy CD-t 
sem, de ha tehetem inkább megveszem. De vis- 
sza a játékokhoz. Szóval egy éve lehetett, hog; 
rádöbbentem, valahogy már nem felszenek 
annyira a PC-s játékok, mint azelőtt. (Helyes. 
Mindig a sárga úton. R) Szépek voltak, 
de nem volt már bennük annyi ötlet, gyenge 
történet, túl komolyak és kevéssé szórakoztató- 
ak voltak. És akkor elkezdtem kacsintgatni a 
konzolok felé. (...a sárga téglán. R) Hova 
forduljak hát eligazításért, ha nem az 576 
Konzolhoz? Mivel nagy manga rajongó va- 
gyok, PS2-t szerettem volna, de sajna hiába 
próbáltunk meg mindent asszonypajtással, 
nem fért bele a büdzsébe. Szóval maradtak a 
régebbiek. Nó4 nem tetszett, ez tehát kilőve. 
Kölcsönkértem egy PS-t meg egy csomó játékot 
aztán nyomás. De a PS nagy csalódás lett, le- 
het, hogy én nem próbáltam ki rossz játékokat, 
de a Final Fantasy VIII kivételével nekem nem 
jött be. Már kezdtem kétségbe esni, de aztán 
megláttam két játékot! Shenmve és Resident 
Evil: Code Veronica. Na ezektől padlót fogtam, 
meg is vettem az első Dreamcastot ami utamba 
akadt (a Media Marktban maradt még egy 
amit nem tudtak eladni én meg lecsaptam 
rá.15 rugó volt, szóval igen jutányos áron vet- 
tem :) Annyira belebolondultam a gépbe (Ak- 
kor itt kijelenthetjük, hogy meggyó- 
gyultál :-) R), hogy megvettem a Konzol 28. 
számtól kezdve a 44-ig mindet. Szóval most ré- 
gi konzolokon élek, az eladók meg hülyének 
néznek. (Na, ez ismerős. R) Nagy kár 
ezért a DC-ért, de hát a SEGA elég rossz la- 
pokkal indult, nem szabad csodálkozni. (Az a 
szerény 450 címes kínálat életed vé- 
géig elég. R) Csak ne lenne ilyen nehéz ERE- 
DETI  GD-ket szerezni hozzá. Pech. 
(Ebay.co.uk-n ha rendelsz, egyszerre 
legalább 5-10 darabot, SZEMÉTÁR- 
BAN adják! R) Apropó, tudtátok, hogy a 
netről le lehet tölteni a Half Life-ot DC-re? Ezt 
tetejébe nem is érzem lopásnak, a Sierra baja, 
ha nem dob piacra egy kész játékot. (Sok- 
szor láttunk olyat, hogy a 9992-ban 
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kész játékot visszavontak, majd rejt- 
élyes körülmények között mégis úgy 
elterjedt a cucc, mint a pestis. Állító- 
lag sok esetben maga a fejlesztőcsa- 
pat löki fel az első példányt a netre. 
Bár, ha belegondolsz, nem is biztos, 
hogy hibáztathatók ebben. Te mit 
szólnál, ha közölnék, hogy az elmúlt 
két évben végzett munkád sajnos 
nem felel meg a piac követelményei- 
nek, ezért csak egy emlék marad a 
kiadó polcán? R) Mostanában sokat hallok 
arról, hogyan szidja egymást a PC-s meg a 
konzolos tábor. Hát szerintem mindkét aldal 
igen rosszul áll hozzá a kérdéshez. Én nagyon 
szerettem a PC-met, ma is találok egy-két 
gyöngyszemet rá, de a PC-s játékok borzasztó 
1 





lőigényesek és sajnos mostanában egyre 
lagymatagabbak is. Hát milyen játék az, ami 
úgy hosszú, hogy csak nyújtják, mint a rétes- 
tésztát. Akkor már inkább a Crazy Taxi. De az 
Unreal Tournamentet csak PC-n. Aki késni] a 
konzolos játékokat tartalmatlannak gondolja, 
az még nem látott konzolt bekapcsolva, mert 
én kapásból tudnék csak a DC-re 10 olyan já- 
tékot, amit bűn lett volna kihagyni. (Én tud- 
nék úgy 40-et... R) Ami pedig az újságot 
illeti: egyre jobb! Igaz, nekem még mindig úgy 
tűnik, hogy a PS2 nőtt igazán a szívetekhez 
inkább az Xbox-ot utáljátok), de hát a 
(vagy hogyan hívják most) (Nem tu- 
dom. R) meg Xbox fanlap, szóval, ehhez jo- 
gotok van. (Azért ez nem igazán így 
van. Nálunk érezhetően megvan 
minden gépnek a maga megszállott- 
ja. R) A Martin közbeszól" király ötlet volt, ez 
Mánzot a régi számokból. Ami viszont feltűnt, 
hogy egyre kevésbé vagytok agresszívek, sőt 
már-már toleránsak vagytok. Hát hol marad a 
ute-ehhez-nem-érthetsz-mert-egy-kis-pöcs- 
vagy" duma? Öregszünk, öregszünk? (Ne is 
mondd, Martin jól szájba is tepert a 
múltkor, hogy verjek már oda a Cse- 
viben a népeknek, mer" a végén még 
elpuhultok. :-) R) Na ennyi voltam mára, 
úgy se olvastatok el, vagy ha mégis, akkor biz- 
tos megkapom, hogy mi a fenét írok ennyi 
zöldséget. Szóval zárom is soraim, ölelek csó- 
kolok mindenkit és maradok tisztelettel: Tom- 
medve (Gyerekek, gyerekek, vissza a 
pesszimizmussal! Holnaptól a ,nem 
fárasztlak titeket", ,úgyse olvassá- 
tok el", ,ha esetleg elolvassátok" ki- 
fejezéseket tartalmazó levelek csuk- 
lóból mennek a , nem kerül Csevibe" 
mappába. Mi MINDEN levelet elolva- 
sunk, és amennyire csak lehet, vála- 
szolunk is! A Csevegő értetek van, 
okés? R) 





Üdv Konzol brigád! Ez a levél már régóta fo- 
jalmazódik a fejemben és csak azért írom, 
hogy eggyel több véleményt olvashassatok az 
újsággal kapcsolatban. Akkor vágjunk bele. 
Az elmúlt néhány napban átolvasgattam az el- 
múlt 7-8 szám Csevegőjét, és döbbenten von- 
tam le a következtetést, hogy milyen nehéz is a 
munkátok. Ennyi bárgyú Kérdést feltenni már 
szinte bűn. Bár a kedvencem mintha eltűnt vol- 
na, amely így szólt: MILYEN GÉPET VEGYEK? 
Ezeken csak röhögni lehet, mert ha az ember 
vesz egy konzolt, ami még használtan is leg- 
álóbb rongy leváteta GC mege fézebbi 
vasak) és nem tud dönteni, inkább ne is ve- 
yen. Egy épeszű ember szerintem el tudja 
önteni, ogy mit akar, de ha nem akkor meg 
körbenéz konzolíronton és dönt. Igaz, könnyen 
beszélek, mert nincs konzolom, de hamarosan 
megadatik (remélem) a PC-m mellé egy GC. 
Tegyük fel, hogy konzolt akarok venni, miket 
veszek figyelembe? Játék felhozatalt, exluzív 
anyagokat, mik érkeznek és mik érdekelnek a 
legjobban. Nem érdekel, hogy ki adta ki és az 
se, hogy más mit szól hozzá. Elég elfogult em- 
berek vannak ma Magyarországon, akik bele 
vannak buzulva a gépükbe. Emlékszem né- 
hány régebbi Csevibe beírt néhány okostojás, 
jy az Xdoboz nem konzol, hanem PC (jól le 

is hurrogtátok jogosan). Én bokszon csak a 
DOA 3-mal játszottam, de szerintem simán ve- 
ri még most is bármelyik bunyós anyagot, 
olyan Tangülála van és direkt nem írtam grafi- 
kát, mert nem az az első a számomra. Hiába 
néz ki bivalyul egy játék, ha nem köt le fél órá- 
ra sem. Ezt most tapasztalom meg igazán, 
mert ezerrel nyomom az emulátorokat és sok- 
szor a NES-es anyagok jobban lekötnek, mint 
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a mai bump-mappingelt csodák... A másik ér- 
dekes emberke meg kielemezte a gép sikeres- 

égét, a konzol nagyságából kifolyólag. Kihoz- 
ta hogy a PS2 ideális nagyságú, ezért az lesz 
a legsikeresebb. Gratulálok barátom, ilyen pö- 
pec logikával egyetemre kellene jelentkezned. 
Ide tartozik még egy dolog, ami b"ssza a cső- 
römet. A régi, jó játékok iránt való TISZTELET. 
Útálom ami or leszólják a kedvenc játékaimat, 
mert azok , elavultak". Én még néha ma is elő- 
veszem a DOOM 2-t hogy kicsit mészároljak, 
és amikor összejövök a távra multizni, 
leginkább Duke Nukem 3D-zünk (mond ez va- 
lamit valakinek?2). (Többet, mind hinnéd ;- 
] R) A hangulat akkor hág a tetőfokára, ami- 
or úgy döntünk, hogy csapatban játszunk, és 
5 perc múlva elfelejtődnek a csapattársak, né- 
hány frag miatt. De ha igazán retro élményre 
vágyom elindítom a Galaga-t 1981-ből. Ez a 
játék egyidős velem, de még ma is megborzon- 

jok azoktól a jellegzetes hangoktól. Első játé- 
ken is egri pek 8 ere 

oztak egy játékgépet községünl rgalma- 
sabb sörözőjébe, T1OFt-os iméreli működött 
(nem a söröző) és nekünk a határtalan élményt 
jelentette. Szép idők voltak azok, ma beme- 
ge egy játékterembe és szomorúan látom, 

ogy legalább 100 pénzt kell leszurkolni egy 
menetért, ami egy, kezdőnek úgy 2-3 perc játé- 
kélményt jelent. (Én inkább poligon-gör- 
getegnek nevezném, mintsem játé- 
kélménynek. R) Lépjünk tovább. A szintén 
gond a mai konzol tulajokkal (tisztelet a kivétel- 
nékül kogyilásnyáslánekalÉrtémjez élottialjáló- 
kokat. Ha egy progira rá van írva egy menő 





nevében. Minden oldal egy egyedi designt ta- 
kar. Nem úgy, mint a fehér alapon néhány szí- 
nes matematikai alakzat újság. Aprólékos, és 
hiába iek az oldalak, teljesen egysége- 
sek. h cikkírókkal se oké, vek e. és 
ez a lényeg (meg a esírás). Valal mi 
kellene Sem hogy. egy 8 pontos játék ne é 
oldalt kapjon, hanem egy egészet, a 4 pontos 
meg csak egy felet (na ezt jól megírtam). Elhi- 
szem, hogy egy játékot nehéz megítélni teszt 
előtt, hogy az jó rossz, de erre figyelhet- 
nétek. Na meg a hülyékből csak keveset rakja- 
tok be a Csevegőbe (Megállás nélkül ja- 
vul a jó tevél 7 rossz levél arány. R), 
esetleg egyszer összeválogathatnátok a leggá- 
zosabb leveleket. A Retro rovatra szükség van, 
mert jó tudatni a mai fiatalokkal, hogy honnan 
indultak a mai játékok. Hiába van havonta 2-3 
verekedős anyag, a grafikán kívül más ritkán 
adja el, jó ha évente kijön egy olyan alkotás, 
amit még évekkel később is megismerünk. Le- 
het hogy levelem kicsit negatív hangvételű, de 
remélem hogy egy-két ember elgondolkozik a 
tölgokon bér ebben kicst sam hiszek: Srácok 
de dobáljátok egymást sárral, inkább jöjjetek 
össze néha és tartsatok egy PS2 vagy XBOX es- 
tet és nézzétek meg, hogy mik vannak a másik 
gépére. Lehet hogy a véleményetek meg fog 
változni! Ennyit mára, amennyiben bekerül a 
levelem a Csevegőbe, írjátok a végére az e- 
mail címemet is. További jó munkát kívánekk jó 
nyarat, sok csajt és még több pénzt. Rudy 
(rudymesterEfreemail.hu) 





Szevasz Martin és 576 Konzol team! Csap- 


A TAMIL-TOURS AJÁNLATA 





cím, már be is szerzik és verik a nyálukat, hogy 
ők milyen híres anyaggal nyomjdak Aki iga- 
zán szeret játszani, az megszűri hogy mivel 
játszik, és nem utolsó sorban évente vesz né- 
ány eredeti DVD-t is. Tapasztalatból tudom, 
hogy egy progi baromi drága, de inkább meg- 
veszek egy igazán jó progit classic kiadásban, 
minthogy három szemetet megírjak magam- 
nak. "Ebből kifolyólag csodálkozom néhány 
filmrajongón" aki megveszi 80-100 rongyért 
a komplett házimozi rendszert, utána meg net- 
ről leszedi a filmeket videoCD formátumban és 
büszkén mutogatja a filmgyűjteményét, ami te- 
le van Philips és TDK feliratú korongokkal. Bár 
ez az igénytelenség nem csak ezen a fronton 
van jelen, ide tartozik mondjuk a TV, rádió, 
vagy a mozi is (bár a Matrix 2 igazán király 
volt). (Szerintem a Mátrix a bázikus si- 
kert 8090-ban a tömegpszichózisnak 
köszönheti. R) Bár a mai világban már las- 
san erre van igény. A valóságsokk , sztárjai" 
pillanatok alatt TV-s személyiségek lettek (A 
Piaci igények, hiába... R), másnak meg 
éveket kell görnyedni az egyetemeken, hogy vi- 
e valamire az életben. Ha valaki nem nyal jó 
elyen, nehezen szerez jó munkát. Most vissza- 
olvasva eléggé elkanyarodtam a témától, de a 
Csevegőbe ilyen stílusú levelek is bekerülhetné- 
nek, akár több is. (Mint láthatod, mióta 
én szelektálok, leginkább az ilyen le- 
velek kerülnek be. De úgy látom ez 
nem csak nekem tetszik, mert már 
most 3x olyan jó szellemi termékek 
(!) jöttek, mint 3 hónapja. Egyre több 
jó arc ragad tollat / billentyűzetet, 
mert úgy gondolja, hogy ehhez érde- 
mes hozzászólnia. Nagyon örülök 
ennek. R) Felüdülés Tyler Durden gondolata- 
tit olvasni, hasonló gondolkozású ember mint 
én. Így a végén, az újságról is szólnék néhány 
szót, ami különösen igényes, nemcsak a maga 








IFA-val a Föld körül! 


. Kaland, játék, kockázat. 
A túlélők kitoloncolása 
harmadik országokba. 


junk máris a lecsóba. Én azt hallottam, hogy az 
Xbox-ot monitorra is lehet kötni. Ha ez igaz, 
akkor légy szíves írjad már le, hogy hol lehet 
egy ilyen kábelt szerezni. Kérlek, hogy rakj be 
a Csevibe, mert szerintem sokan akarnak élni 
ezzel a lehetőséggel. (Conker) Bp. (Az Xbox- 
nak nincs kifejezett VGA-támogatá- 
sa. Viszont számomra érthetetlen mó- 
don a DC óta mindenkinek az a má- 
niája, hogy monitorra kösse a gépét. 
Ezt sok 3rd party gyártó felismerte és 
csináltak kompozit-VGA átalakító do- 
bozkát, amivel csupán két probléma 
van: egyrészt drága, másrészt a TV-n 
kb. 100x jobban néznek ki a játé- 
kok! A TV ugyanis szétmossa a pixe- 
leket, míg az éles monitorképen min- 
den egyes él darabos, minden egyes 
képpont külön kivehető. Így aztán 
minden egyes el nem simított ,egye- 
nes", minden egyes hiba tisztán kive- 
hető. Mit gondolsz, miért növelik a 
csillagos égbe a PC-s játékok felbon- 
tását?? Ma már az 1280x1024 dívik, 
ez a 640x480-as konzolos felbontás 
4.2x-ese! Az éles grafika korántsem 
olyan jó dolog, mint az emberek hi- 
ik. Én ha PC-n játszom, még akkor 
tdobom a jelet a TV-re, mert sok- 
kal jobban néz ki a műsor! Ha mégis 
ragaszkodsz hozzá, nagyobb konzo- 
los boltokban lehet kapni szerintem 
8-10 guriga környékén. Viszont van 
az Xbox-ban HDTV támogatás, ami- 
vel igencsak korrekt felbontásokat 
lehet elérni (1920x1080-ig) és ott 
már valóban sokat javul a kép, bár 
ennek igen-igen korlátozott a támo- 
gatottsága szoftverrészről és HDTV 
sem szaladgál minden utcasarkon. R) 





Na nézzük mi fán terem a hardcore 
gamer! 


Kedves 576 Konzol Team! Meg nem küldtem 
Nektek levelet, de most kezem alá rántottam a 
klaviatúrát és elkezdtem gépelni. Úgy gondo- 
lom, legalábbis remélem hogy sokaknak tetszik 
majd amit írok. Visszagondolva a régi idők fe- 
elingjére, a drága kis NINTENDO-mra mellyel 
kölyökkorom óta játszottam, nagyon jó és kel- 
lemes dolog! Néha a csapattársammal apró 
nosztalgia partykat rendezünk és a régi, de 
örökzöld játékokkal nyomulunk! Életem egyik 
legnagyobb öröme volt a 97-es karácsony mi- 
kor szüleim átnyújtották a , szürke ördögöt", az 
öreg PS1-et. Ez a kis masina átrepített a 2D-s 
világból a 3D-sbe és ez az érzés valami fan- 
tasztikus volt. Jó visszaemlékezni az első pilla- 
natokra az első játékokra, a játékcserékre, a ki- 
pörgetett anyagokra és arra, amikor először 
mutattam a barátaimnak a csodamasinát. 
Imádtam a szebbnél szebb játékokat és az igé- 
nyes felhozatalt. Szüleimet az őrületbe kerget- 
ve és pénzüket csapolva rohantam a pecsába 
(ők máshová küldtek, de hát ez volt a hobbim) 
és más konzolbarlangokba játékot venni, cse- 
rélni. Előttem van a örálok szemében látott 
csillogás a hadd próbáljam már ki" érzés és 
az együtt eltöltött, átveszekedett :) szép napok, 
órák, percek. Hamar elszálltak az ése megíz- 
leltem az élet összes finom gyümölcsének ízét 
és elérkeztünk 2002 Karácsonyához, amikor 
megkaptam a ,fekete ördögöt" a NAGY test- 
vért. Fogtam a kezemben és olyan boldogság 
s el hogy nem tudtam mit csináljak vele! 
Bekössem, nézegessem? Hát bekötöttem és át- 
adtam magam a PS2 nyújtotta újdonságoknak, 
grafikának, stb... Csodás érzés volt de hama- 
rosan elmúlt és beköltözött az ,ez is van, hű de 
jó" érzés. Visszagondoltam a régi szép időkre 
a chipmentes, cserélgetős feelinges tuti kor- 
szakra és arra jutottam, hogy ez így mar nem 
az igazi. Eredetiben azt veszem már csak meg, 
amit imádok és nem tudok letenni. Elvesztettél 
az értéküket ezek a dolgok is úgy mint ebben a 
rohanó elgépiesedett világban szinte minden. 
Manapság (beleértve magamat is — sajnos) ki 
akar 8-17ezer forintokért CD-ket venni? Ez az 
egyetlen bajom ezzel az egésszel, hogy nincs 

a tűz egy-egy új játék betételénél, megvá- 
sárlásánál. Na most egy kicsit más téma... 
Mindig elolvasom a Csevegőt és egy-két fazon 
viselkedése taszító. Én ezt a konzolháborút 
egyenesen baroms. primitívségnek tar- 
tom. (Tessék előjönni a barlangból, 
uram! Nem, nincs nálunk fegyver! 
Igen, valóban vége a háborúnak! R) 
Szerintem ennek kialakulásának az oka az 
irigység. Irigyek arra, ami a másik tábornak 
van. Teljesen lényegtelen dolog ez és őszintén 
kérdem tőletek, hogy ilyen vagdalkozó levele- 
ket miért raktok be a régen nagy hagyomá- 
nyokkal rendelkező Csevegőbe?! (Mert azt a 
levelet is egy magyar konzolos írta a 
magyar konzolos közösségnek. R) Ir- 
kálja magának a f"""kalap, hogy az Xbox nem 
konzol — hát kérdem én, akkor micsoda? 
(Pénzgenerátornak tervezett, pénz- 
nyelőként megvalósult üzleti fogás. 
Tehát: konzol :-) R) Én azt tartom és ezt ki- 
emelném, hogy ami másnak fájdalmat nem 
okoz és legalább egy embernek örömet, akkor 
azt a valamit (legyen az bármi) érdemes meg- 
csinálni és életben tartani. Ezt remélem. min- 
denki átgondolja és a buzgómócsingok föl- 
hagynak az efféle versengéssel. Kinek erre van 
pénze, kinek arra. Miért kell bántani azt, aki- 
nek kevesebb jutott? Nekem mindig amim volt, 
azzal voltam boldog akármennyire is többet és 
jobbat akartam. Én csak a hobby-gamerek kö- 
zé sorolhatom magam. (A leveled alapján 
látatlanban is a kemény magba so- 
rolnálak. R) És itt vagytok Ti, hamisítatlanul 
egyre komolyabb és jobb minőségben, min- 
dent megtéve azért, hogy a konzolos gamer 
szcéna a jó irányba haladjon. Sokat változta- 
tok, szinte mindig csak előnyötökre és mindig 
olvasóbarát színes és szép volt a lapotok. Aki 
azt kérdi, hogy hogy lehet hozzátok bekerülni, 
annak szerintem annyi a válasz, hogy a kon- 
zolok mérhetetlen szeretetével, a játékok imá- 
datával és megfelelő szakmai hozzáértéssel. 
(Azért ennyire nem drámai a helyzet! 
:) R) Külsőleg úgy látom — aminek örülök na- 

on -—, hogy nem vagytok szt"tos multinacio- 
nális cégek által korlátok közé szorítva és ami- 
nek meg kifejezetten örülök, hogy egy csendes, 
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szolid újság vagytok humorral, nem pedig egy 
megasztr, DVD-vel, óvszerrel, chip készlettel 
meg miegymással. Ennyit akartam rövi- 
den....talán egyszer, ha tetszik Nektek, meg- 
lesz folytatása (Jöhet! R) Üdv:P.R.O.D. 


Sziasztok konzolosok! Nagyon jó ötletnek tar- 

tom, hogy feldobtok egy témát a Csevegőben 
amire várjátok a konzolos emberkék hozzá- 
szólását. Így legalább nem olyan unalmas lett 
a Csevegő mint amilyen volt az utóbbi időben. 
Szeretnék én is egy témát javasolni nektek (ha 
lehet ). het! És nem csak neked, min- 
denkitől szívesen várok ötleteket! R). 
Azért gondoltam, hogy ezt a témát kellene át- 
gondolni a könzöleselnelk mert szerintem már 
nagyon nem te az a KONZOL szó jelenté- 
se mint régebben. Ne is menjünk messzire! 
1996-ot írunk, mikor megvettem az első konzo- 
lomat. Nézegettem az 576 KBYTE című újságot 
(akkor még csak KBYTE volt), hogy melyik 
KONZOLt érdemes venni. A vásárlás napja 
előtti éjszakán már nem bírtam aludni, mert 
annyira vártam az új jövevényt. Megvásárlás 
utáni hat hónapban csak a demo CD-vel és 
Tekken 2-vel game-eltem (memóriakártya nél- 
kül) (Ez de ismerős :-) R) és nem untam 
meg, mert nem lehetett megunni! Annyira jó 
volt... Minden péntek és szombat Tekken 2 
party volt. Ezt mindenki tudta és ezekre a na- 
pokra a haverok közül soha senki sem tervezett 
semmi mást. Csak egy dolog lebegett pénteken 
a suliba a haverok és az én szemem előtt: ez a 
Tekken 2 volt. Ezt csak azért írtam le, mert eh- 
hez kapcsolódik a javaslatom (és, hogy untas- 
salak titeket :). Szóval ha ti is úgy gondoljátok, 
akkor a következő Csevegő témája lehetne: 
aMit jelent nektek a konzolotok?" (Már ki- 
gondoltam valami mást, mint látha- 
tod, hasonlót a tiédhez. Ha bejön a 
népeknek a ,mesélős" körkérdés, 
visszatérünk a kérdésedre! R) Köszö- 
nöm, hogy elolvastátok a levelemet és bocs az 
időrablásért! Garcsik Ferenc Nagyfüged 





Na lássuk mit gondoltok erről a 
hardware-fejlődés dologról! 


Radeon által, a Csevegő hasábjain felvetett 
kérdésre válaszolva (jó-e nekünk az újabb és 
erősebb hardverek meg procik?). Ha konzolos 
vonatkoztatásban nézzük a dolgot, akkor én 
azt mondom aba já natürlich! Elég nehezen 
tudnám elképzelni, hogy majd minden egyes 
gáma PS1-es grafikával fusson még ma is. 
(Nyugodj meg, azzal futnak, max. a 
félkantésr dobták meg egy picit. R) 
Bár belegondolva uccsó mondatomba, manap- 
ság is úgy ömlesztik a PS1 színvonalú gámákat 
a NEXTGEN gépekre. Némely játék olyan oká- 
dék, már nemcsak grafikailag értem, hanem 
úgy anblokk, hogy kapásból elítélném a 
külöjészítő bácsikat, néniket vagy 10-20 évre, 
hogy a kedvük is elmenjen az ilyen szemetek 
piacra dobálásától. Most nézem, hogy igen- 
csak elkanyarodtam a témától :) Szóval nem 
rossz, ha a technika fejlődésével kijönnek vala- 
mi erősebb produktummal, mert ezt egy bizo- 
nyos idő után úgy is igényli a nép. Ha másért 
nem is, de legalább verhesse a mellét, hogy ne- 
ki ilyen meg olyan izmos gépe van. Csak hát 
jobban odatigyelhetnének, hogy mit adnak ki a 
kezükből, miért, és a várható életrtamra is 
Mert ne azért adja ki az egyik cég a még fél- 
kész konzolgépet, mert a másik már mit tudom 
én mióta van a piacon és már ennyit meg 
ennyit eladtak belőle, vagy hogy megelőzze a 
konkurenciát! Én már csak tudom miről beszé- 
lek, mert annak idején szinte rögtön vettem egy 
PS2-őt, mikor kijött (majd 1 évig spóroltam rá) 
és 2 nap múlva megdöglött. Na lényeg a lé- 
nyeg még 3db géppel jártam így. Tehát én azt 
mondom, kell a jobb, az erősebb gép de nem 
minden áron! Ja és az nem minden, ha valami 
bivaly sok poligont mozgat, vagy részletesebb 
felbontást szolgáltat. Ez mind lósz"rt se ér, ha 
nincs olyan fejlesztő aki kihasználja a cuccot. 
Akkor az egész csak egy csúcstechnikai sze- 
métdomb. Most már nem fárasztok tovább sen- 
kit sem, egyi lejárt a munkaidőm is. A holna- 


pi viszont látásra, jóccakát mindenkinek! :) UV 





Hi Radeon! A feldobott témával kapcsolatos 
véleményem következik, melyen már . sokat 
gondolkoztam. Szerintem két lehetséges variá- 
ció van. Az egyik, és sokaknak szimpatikus, 
hogy a következő konzolgeneráció lehetne az 


5376 KONZOL 


LAST MINUTE - A NO RETURN 
TRAVEL AJÁNLATA 


MI Afganisztán — Barlang Hotel Tora Bora — 45.000,- Ft. 


B Izrael — Gyertyafényes Ciszjordánia — 35.000,- Ft. 
(Fakultatív programok Ramallah die night) 


MI Peru fényes ösvényein — 98.000 Ft. 


MI Fülöp-szigetek — Túszcsere gazdag német turistákra — 
Csak a repülőjegyet kell kifizetni! 


MI Észak-írország — Utóhúsvét Belfastban — Protestánsoknak 
150.000,- Ft, katolikusoknak 180.000,- Ft. 


UTOLSÓ - nem azért, mert kihalnak a gépek, 
hanem mert olyan. teljesítnénynövekedés fog 
várhatóan bekövetkezni, hogy azok a fejlesz- 
tők, akik még a jelenlegi konzolok grafikai ké- 
pességeit sem használják ki igazán, ezeket 
sem fogják egy jó darabig. Nyilván mindenki 
álgondelkézét tiártazén, hogy vajénrnikos 
lesz valaminek a grafikája tökéletes. Jó pár já- 
ték van, melyeknek egyes eleme nem is lehet- 
ne szebb (Gran Turismo 3, Resident Evil RE- 
Make, SoulCalibur 2), és ha ezeket az eleme- 
ket összeillesztjük, máris megvan a létező leg- 
szebb játék. (Ezzel azért vitába szól. 
nék. Nem merném ugyanis azt állíta- 
ni, hogy a GT3-nak szebb a képi vi- 
lága, mint a Wind Wakernek, vagy a 
Jet Set Radio-nak. Nem biztos ám, 
hogy fotorealisztikus megvalósítás z 
a legszebb megvalósítás. R) És innentől 
fejlődést csak a felbontás növelésével lehet el- 
érni, ami a TV képernyője miatt konzolok ese- 
tében elég nehéz dol. Énes Csupán az a 
kérdés, hogy vajon bla fogia ezt elkészíte- 
ni...mert ha valakinek sikerül, akkor a grafikai 
motor olyan sikeres lesz, mint most a Render- 
Ware... Persze a grafika nem a fő szempont 
egy játék esetében, de elég fontos tényező az 
emberek nagy többségénél. A másik variáció? 
A konzolok is belekerülnek abba a bizonyos 
,mókuskerékbe" , amibe a PC is leledzik. Érez- 
hető, hogy az újabb konzolok élettartama 
egyre csökken. Vegyük példának a SNES-t, 6- 
7 évig bírta. (Hol?? Még ha az amerikai 
debütet nézzük, akkor sem monda- 
nám, hogy 1998-ig ment a gép... R) 
Vagy a PS-t. (Tényleg csodálatra méltó, 
mióta él ez a masina, de a mai játé- 
kokból már túl sok a szemét. Ilyen 
áron kérdéses, hogy megéri-e. R) De 
ittvan a GC, és az Xbox, melyeket 2002 tava- 
szán jelentettek meg Európában, és már terv- 
be van véve az új konzol mind a Microsoftnál, 
mind a Nintendo-nál... (Hohó, az semmit 
nem jelent! Aki nem tervez holnapra 
az még ma megfullad. R) Arról sem sza- 
bad megfeledkezni, h részletes grafi- 
kájú játék elkészítése több időbe telik, és na: 
újdbbi tárolókapacitást is igényel. (Én is ezt 
papolom, hogyha kihoznak egy bru- 
tális teljesítményű gépet (PS3), akkor 
vagy nem fogja senki kihasználni, 
vagy 8 év lesz, mire írnak rá egy 
grafikai motort... R) Nagyjából ez lenne 
a véleményem, örülök hogy elmondhattam, 





GC rulez: Velansits ,Oldern" Arnold from 
Szolnok City... 


Üdv Radeon! Ne is kérdezd miért, de a neved- 
ről mindig a radioaktivitás jut az eszembe :) 
(Nekem az, ami az 576 fórumon tör- 
ténő névregisztráláskor jutott eszem- 
be a villogó kurzor hatására: egy vi- 
deokártya. R) Na jó, nem most jópotizunk, 
inkább a kérdéseidre vesézném ki a vá- 
laszt. Valószínű zöldnek fog hatni, de emészt- 
hető :) Nos: Meddig; Miért; Jó-e ez egyáltalán? 
Vicces. Miért ne2! Ha lehet jobb is, csak nyu- 
godtan. Az más tészta, hogy mindez hasznos- 
nak vagy egészségesnek bizonyul-e? Szegény 
fogyasztóknak már borzalmasan magas az in- 
gerküszöbük és a gyártók próbálják legalább 
súrolni a lécet. Nemritkán édes mindegy, hogy 
ez mennyire válik a játék hasznára, esetleg 
még a felhasználók örömére. Legalábbis az 
igényesebbek részére. Jónak jó a fejlődés, csak 
sok más hasznosabb elfoglaltságot a háttérbe 
fog szorítani. (Nagyon jó észrevétel! R) 
Elmenni a végletekig öknétét és el is fog, hisz 
az emberi becsvágy határtalan és itt ez motivál 
főképpen. (Na ezt viszont nem vágom 
egészen. R) Persze vannak olyan tervezők, 
akik élvezik a munkájukat, az alkotás öröméért 
dolgoznak, de ők, nagyon úgy tűnik — ritkák. 
Szórakozásnak remek egy jó stuff, ezt gondo- 
lom nem kell részletezni, de elrettentő példák 
vannak arra, hogy egyes fanatikusok mikre ké- 
pesek, ha alésszhk. az eszüket. Szomorú. Végül 
is mindenki maga dönti el mit vár a tochalka 
eme ágától. Ez is kétoldalú mint oly sok minden 
és nem lehet tudni kinek mit hoz. Mondtam én, 
hogy zöld lesz. Na mindegy, köszönöm, hogy 
meghallgattál és nem sértődnék meg ha leg- 
alább e-mailben pötyögnél egy rövidke vá- 
laszt. így jó lesz? :) R) Üdvözöl: Raweny 
from Hel 














Szasz Radeon! Hogy meddig fog fejlődni a 
hardver ipar? Én azt mondom, hogy nincs 
olyan tényező, ok ami megállítaná a fejlődést 
hardverek terén. (Fiatal barátom, az első 
nagy ,konzolcsőód" után ez egy elég 
merész állítás ;-) R) Manapság a számítás- 
technika a leggyorsabban fejlődő elektronikai 
jödrág és gyetői keözelök felődése ingyen 
szorosan kapcsolódik össze a számítástechni- 
kával. Hardver fejlődés már mindig lesz, egé- 
szen a világvégéig. Legalábbis szerintem... :) 
(Vagy ha nem csökkenthető tovább a 









A DÁKÓ TOURS AJÁNLATA 3 


Utazzon ön is a DÁKÓ TOURS-szal Romániába! Szállás egy 
fél panzióban, ellátás, amíg a szem ellát. 

A panzió mellett megtekinthető egy atomtemető és az erre épült 
tejüzem. Itt készül a NEVERMORE és a TURHALAT tej. 
Utolsó este a helyi italboltban, késeléssel és dák népszokásokkal. 
egybekötve. A túlélők között kisorsoljuk az áldozatok holmijait. 
Idegen nyelvű idegenvezetés, félkezű buszvezető, utazás lopott 
autóbusszal a határig, majd gyalog. Elhelyezés egy ágyas szo- 
bákban 6 személyig, afelett pótágyazható. 


kapuhossz, de ezt hagyjuk, nem koc- 
kafej-képző :-) R) Én abba a gamer kate- 

jóriába tartozom, akinek a játék/konzol grafi- 
cai és technikai tudása másodlagos, és a játé- 
kélményen, hangulaton van a hangsúly. Ezért 
szeretem jobban a konzolokat, mint a PC-ket, 
mert ezeket a masinákat nem kell minden hó- 
napban kiegészíteni valamivel és nem jön ki 
rájuk minden hónapban valamilyen új, nagyon 
fontos periféria, mint PC-n. Szóval a PC ipar- 
ban egy vadiúj, bika gép fél év után elavultnak 
minősül. Ezzel szemben a konzolok több évig 
friss" masinának minősülnek, főleg fantaszti- 
kus játékaiknak köszönhetően. Szóval örülök, 
hogy konzolokon is hatalmas iramú a technikai 
fejlődés, és ennek így is kell lennie, ez így he- 
lyes. De mint ahogy azt már mondottam: ná- 
lam a játékélmény, a játék atmoszférája az el- 
sődleges, utána jön a grafika és a játék/konzol 
technikai tudása személyes listámon. Én mara- 
dok tisztelettel: Imi alias SnEaK 











Na szóval, ezeket gondolom Radeon mester 
felvetéseire :) Egyik: még mielőtt mindenki rár- 
vágja a közhelyet (Mátrix, Existenz, 13. Emelet 
stb): egyszer olvastam valahol, hogy a teljesen 
cutontlls autóleképezéshez kb. 80000 poli- 
gon kell, de akkor már minden ki van dolgoz- 
va, a kilincstől kezdve a márkajelzések is ott 
domborodnak . (szó. szerint) a kasztnin. Most 
olyan 4-5000 felé járunk (GT4), ha jól tévedek, 
szóval van még hely fejlődni :) Bár az az igaz- 
ság, hogy most vagyunk, most kell játszani, a 
slesz"-ekkel nem okra megyünk :) Másik: azt 
hiszem, az egyre újabb konzolgenerációkra el- 
sősorban azért van szükség, hogy minél ered- 
ményesebben húzzák ki a zsebünkből a pénz- 
magot. (Örülök, hogy akad, aki meg- 
látja a lényeget ;-) R) Mert ugye, ki tud 
majd ellenállni egy GT5-nek? (Annak ellenére, 
hogy még a negyediket — sőt a harmadikat — 
sem játszottad ki 10026-ra) Hogy kell-e ez ne- 
künk, az más kérdés. Ha ez a tendencia ma- 
rad, akkor nem nagyon, legalábbis nekem. Az 
a baj az egésszel, hogy eltolódnak a súlypon- 
tok: régelbbejn a táralomíra mentek rá, a lát- 
vány csak sokadlagos volt. Most, annak ellen- 
ére, hogy az egyre durvább hardvereket egyre 
Háhezebben használják ki, mindenki a látvány- 
ra megy, és szépen erre koptatják el a rendel- 
kezésre álló erőforrásokat. Mi lenne, ha a Sgu- 
are egy olyan szerepjátékot készítene, amit 
nem azért ad ki DVD-n, mert a filmek. miatt 
csak arra fér rá, hanem mondjuk a bejárható 
területek, városok, dungeonök stb. nagysága 
követelné ezt meg? Valszeg 200-300 órás já- 
tékídöt jelentene, : Alydüristen, mekkora király: 
ság volna :) Összefoglalva: a technikai spor- 
toknál — autó, FPS - jó a bika hardver, de a ko- 
molyabb stílusokat agyonvágja. Szvsz. Rolika 
(Öccse, ez volt ebben a hónapban a 
legjobb , véleményes" levél. Ha lenne 
hónap észosztós levele", te vinnéd a 
pálmát! Vajh miért van az, hogy úgi 
érzem: nem tegnap játszottál el- 
öször? ;-) R) 





Radeon mondja, hogy ebben a hó- 
napban nem mond semmit, mert nem 
férne bele talán 10K karakterbe sem, 
úgyhogy inkább nem rabolja töletek 
a drága helyet. 


Hónap témája szeptember: mivel na- 
gyon nem akartok szétoszlani, itt az 
ideje, hogy picit ,mesélősebb" vizek- 
re evezzünk: mit szól a család / barát 
/ barátnő / nagymama a megszállott 
konzolörületéhez? Szép hosszú mesé- 
ket szeretnék hallani, eresszétek sza- 
badjára a bennetek lakó elmebete- 
get. 





ör 





Arcsi barátom, van egy jó és két 
rossz hírem. Kezdem az utóbbiakkal: 
a novella nem fért be és a bátyád bo- 
csánatkérő levele ellenére (tényleg " 
kaptunk ilyet!) a PC Felhasználók 
Szabad Szakszervezete és a PS2 elit- 
kommandó Warrant Officer Dzson (ő 
mondta ;-) vezetésével a nyomodban 
vannak. A jó hír, hogy te voltál a hó- 
nap öőrültje (oké, Bajnok is hozta a 
formáját), úgyhogy lesd a postást, 
megy a gipsz! A kontroller és a 220 
legyen veletek, találkozunk szeptem- 
berben! Radeon 





Mozi/Film/VHS ú 
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Koroshi (2001) É 
AGA ieÖTKklétös 


Szerintem manapság a filmipar (sőt a szórakoztatóipar egésze) kezd egyre inkább ellaposodni, dgyerekesotti és elpuhulni. Ez 
két dologra vezehető Vissza. Egjrészto Filmstúdiók a lehető legszélesebb kört akarják elérni, hiszen ha a termékük korhatár nél- 
küli, mindenkinek való, akkor tudják csak a legtöbb mozijegyet és DVD-t elsózni. Másrészt a vaskalapos édők és cenzo- 
rok is igen kicombosodtak mostanság, egyre több a szigorítás, cenzúra, betiltás, korhatárkarika meg egyéb, nálunk a legűj 
törvények szerint az erotikus: és pornófilmek TV-s sugárzása is tiltott, szintúgy az indokolatlan erőszakot tartalmazó fil ór- 
pedig egy mentálisan egészséges felnőtt ember szívesen néz szélsőségesebb, eredetibb filmeket is, amikben nincsenek korlátok, 
nem elégszik meg a Disney vackokkal, a hazai kereskedelmi TV-k által sugárzott 20-25 éves gagyikkol és a mostanában dívatos 

hollywoodi remake áradattal. Én is ilyen vagyok, mi 
vel a szélsőséges és meghökkentő filmek egyre rit- 
kábbak, egyre többre értékelem őket. Az utóbbi hó- 
AOL GSTAL LV zt] éti réz Sas 

in két ilyen filmes élményem volt, mindkét 
6 alkotást tök véletlenül néztem meg minden 
előtanulmány nélkül, fogalmam sem volt arról, hogy 


I c és ) mire számíthatok, emiatt még inkóbb bejöttek az 


THE KILLER ar Az egyik a Rekviem egy álomért címre 
k 












Igatott, ez épp a múlt hónapban szerepelt ebben 
ürvkaanis nédk podíj a Krosáíya ? eíni ölök 
futott, kizárásos alapon ez ulóbbit veszem most gór- 


cső aló. 
A koprodukciós, de főleg japán im angolul lehi the 
Killer:ként (1 — lchij lett. IZVa, vi 
erősen cenzúrázva, nálunk tudomásom szerint soha 
nem lett kiadva, így hivatalos magyar címe sincs, 
egy cikkben mindenesetre Az első számú gyilkosnak 
iprástáká seven jopán Jn. Van szó, 
nem meglepő, ileg mangaként, azaz 
tárlat lék e ame tnák 
Al events and characters in this film are entírely sick, hogy már abban a for is sokhelyütt 
EA kaki kae áz ete vatal da án pedig belőle egy anime, az- 
az rajzfim is. Maga a film igazán sokkoló, nagyon 
brutális, beteges és véres, telén a legvéresebb mozi 
Peter Jackson Hullajó filmje óta, ez pedig jó benne, 
nem is a paradicsomlé miatt, hanem mert ret 
ül ke eltette és he élősebb és 
érzél ületűek való út reg: 
lijüket (komolyan készítsék be a zacskót), és nem 
birják végignézni, a BDSM Ifestylerek ugyanakkor új kedvencet avanak: Akadnak olyanok, akik keresztet vek és étkozzák a 
kegyetlen készítőket, és olyan sokat próbált Hlmrajongók is, akik végig derülnek, mert bár a film legtöbb jelenete igazán durva, az 
elülzot arányok és sok apró, irreális részlet árulkodnak róla, hogy ezt nem szabad ki n venni, valójában ez 1ogyon bi- 
2arr vgjáték. Ha valamihez hosonlhani keléne, azt mondanám, ez a Születet gyilkosok felinbózott japán verziőja, dyon dura 
tartalommal , amit lehet, hogy Tarantino és Stone is megálmodott annak idején, de amit egy nyugati forgalmazó sem mert volna 
vállalni. Ha pedig arra kelléne választ találni, hogy mi a fir tényleges célja, akkor azt mondanám, hogy Takashi Miike a végléte- 
kig próbált elmenni az emberi kegyetlenség filmes megjelenítésében, megpróbálta kihozni a témából a maximumot, ami a médiu- 
mon ábrázolható (persze vannak ennél brutálisabb nem fikív mozik is, de azok nem kerülnek forgalomba, megmaradnak úgyne- 
vezett snuff filmnek. TE zá tá s sú út 
Ha már jó Oventinünk neve szóba került, a" film bizonyos tekintetben a Ponyvaregényhez is hasonlatos. Itt is egy szűkebb gengsz- 
tegapato intek neg, pozít szalék sátnégjóroszíák anak lhtbeny rindenkijelél rörjbt és perverz, 0 kg. 
öl lő szado-mazochista, ni él . 


d 
fesezér éket vékt etlég, 

ar itra csak a film végén derül fény, ugyan- 
kora Ponyvaregényhez hasonlóan a kis jelene- 
tek önmogukban is tökéletesen megúllék vhelji. 
ket. Több főszereplő mindennapjaiba is betekinr 
tést nyerhetünk, de talán Kakihara, az Anjo-ban- 
da helyetes vezetője a legfőbb és egérdtestb 
karakter. A fickó pink ballonkabátot hord, a haja 
ki van szőkítve, az arcát szögletes vágások borít 
jók, a szája pedig fel van hasítva fültől fülig, az 
creát két hástve tarja egyben, melyek melett a j 
cigi ki tudja fújni. De ez még semmi, a 

film csúcsjelenete az, amikor szuperközeliben lasson, nehézkesen és elég élethűen levágja a saját nyelvét, mert a jakuzi 

dozni manapság már olyan snassz. Kakihara, miután szadista főnöke eltűnik, ], mert egyre jobban hi i 
a mindennapos kegyetlen verés. lasson kideríti, hogy Ichi volt a főnök gyilkosa, attól kezdve a dizel stbű dést met 

szadista a vilógon, és a kezei által szeretne meghalni. ő a bolond 


véli, ermészetesen lényeges szereplő 
teki is, tteéeée egy bábu, akit egy Jijji nevű fickó irányít hipnózis segítségével. Ichi gyerekkorában szemtanúja volt egy 








lány megerőszakolásának, és nagyon szeretett volna ő is beszállni az ,akcióbaf, amikor ezt a meg sem történt emléket felidéztek 


vele, mindig rájön a gyilkolhanék, gumiruhában, 
hátizsákkal (amin 1-es s ám vill Vlteg 


egy gengszterektől hemzsegő ís leren: 
dez mindenki, gallonszám ömlik a vér, végta- 
gok, levágott arcok mindenütt, még a plafonra is 
jut a bélből és egyéb belsőségekből. Rajtuk kívül 
még érdekes karakter a fegyvere elvesztéséért ki- 
rúgott rendőr és fia, a számító és maga pecse- 
nyéjét sütögel ány, fogákbá d kénkrens 
Bírbanda egyik vezetője, akit Kakihara először 
száz húskampó segítségével kifeszít a levegőbe, 
majd belefog a kínzásba is... De a többi poént 
nem lövöm le, aki tehát egy igazán véres, forma: 
bontó, fekele humorú és a nagy átlagból moga- 
san kirívó lhogy negatív vagy pozitív irányba, 

azt mindenki döntse el moga) filmet szeretne lát- 
ni, az ne hagyja ki az khi-t, de leszögezem, 


tényleg csok erős gyomrúok és idegzetűek tekint- 


sék meg, ráadásul 18 éve felett. 


Korosija 1. Színes, japán, hong-kongi, dél-kore- 
ekék éjbe kese teli A. 
ike. Írta: Sakichi Soto és Hideo Yamomolo. Sze- 
5 replők: Todanobu Asano, Noo Omori, Shinya 

Tsukamoto, Paulyn , Alien Sun" Sun és sokan 
mások. Zene: Korera Musicotion. 
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MEG ALEE SE ZNÉSS ESZTÉST v er et A ki ea ee 
Moloko 


"www.moloko.co.uk 


Tetszik a szűk pulcsim?" — a legenda szerint egy buliban ezzel a primitív pick up line-nal szedte fel a belevaló (bár nem túl 
dekoratív, ezért nem szerepel a Bravo elején Britney helyett) ír csaj, Roisin Murphy az angol Mark Brydont, az akkor még nem 
túl ismert zenészt. Összeházasodtak, majd Roisin 
a kedvet kapott az énekléshez és dolszövegíráshoz 
ís, így egy füst alatt bandát is alapítottak Moloko 
néven (nevük az LSD-s tejre utal, amit Kubrick 
"Mechanikus Narancs című filmjében fogyasztottak 
a szereplők). Bár házasságuk hamar véget ért, 
szakmailag nagyon megtolálták az összhangot, 
máig is együtt zenélnek, muzsikájuk többnyire 
elektronikus alapra épül, de az évek folyamán 
egyre több élő hnzeri is kiegészült, világhírű 
jazz zenészek is megfordulnak a bandában idő- 
ről időre. Roisin énekhangja elég eredeti, nem 
kristálytiszta, de nem is rekedtes, alapban valószi- 
§. nűleg mély, ugyanakkor azért pár oktávot át tud 
ni, és rengeteg csak rá jellemző hajlítást is al- 
kalmaz, a szövegei pedig zseniálisak, furcsán lö- 
köttek és nagyon humorosak. A zenekart szerin: 
tem még a szakértők is nehezen tudják bekatego- 
rizálni, hát még a hozzám hasonló egyszerű ze- 
nerajongók, mindenesetre igényesebb, experi- 
mentálisabb, elektronikus c é/E álló dance-két 
tudnám talán körülírni, valami hasonlót, de azért 
mégis sokban különbözőt csinálnak, mint a Mor- 





cheeba és a Saint Etienne. 

Első albumuk címe a megismerkedésükre utalt, ez volt a Do 
Yov like My Tight Sweater?, ami 1995 októberében jelent 
meg, ez azonban még nem durrant valami nagyot, csak a Fun 
For Me című kiváló számuk vált többé-kevésbé ismertté a ko- 
rongról. Ezt követte az ! Am Not A Doctor 1998 júniusában, 
xami aztán tényleg meghozta a világsikert, erről a The Flipside 
cámű dal is ott volt a szeren, de a Sing It Back még a toplistá- 
kat és a diszkókat is teljesen uralma alá hajtotta hosszú időre, 





sokan - így én is — ekkor hallottak először a bandáról, A kö- 
vetkező album, a Things To Make And Do 2000 áprilisában 
futott be, igazán tágébi hatására kattantam rá a bandára, és 


ez az a korong, amit az utóbbi három évben a legtöbbet hall- 
gattam, Erről az albumról a legismertebb és legütősebb sláger, 
amit garantáltan mindenki ismer, a The Time Is Now volt, de e 


ögött alig maradt el a korong többi száma, mind nogy bele- 
telélés, Ez után a szokásosnál ís hosszabb hollgotós követke: 





25, és csak idéníráratsban került piacra a legújgbb album, 
a Statves, ez tehát még viszonylag friss és ropogós, szintén 

 . nagyon húzós, fut róla már két sláger is la familiar Feeling és 
a Forever More), de az előző korongot azért szerintem nem 
tudta megelőzni, Aki tehát kedveli az igényes és experimentá- 
lis dance műfajt, és még nem kóstolt bele a Moloko érzésbe, 
az tegye meg minél előbb. 
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MERETET ÜGYI 
Clive Barker: Korbács (Weaveworld) (1987 Poseidon, 1990 Maecenas, 2001 Szukits) 
www.clivebarker.com 





I) Cive Barkerről mindenki tudja, hogy korunk egyik legnagyobb horror szerzője, még 
moga a nagy Pista bá is legígéretesebb utódjának tartja (és ezzel a nyilatkozattal azt 


UN MAN ] is leszögezi, hogy a trón még mindíg az övé, ő a Király). Az már kevésbé ismert, 
7 7 hógyóz ötgatászí tétészáneeűbi? fgényelbéntés övelájbán tésölszer Blelon 
PNULANKJAY dozott már teljesen más területekre (például a fantasy és a gyermekmesék világába, 
Me A ég ez utóbbi kategóriába tartozik Az öröklét tolvajal , de megszámlálhatatlan mennyisé- 
je gű képregényt, sok színpodi drámát és filmforgatókönyvet is írt, KÉÉs színházi 
és filmrendező, állítólag jó fényképész, játéktervező, sőt igazán kiváló festőművész is. 
Az angolul We ) magyarul Korbács (bár talán a Szöttesvilág jobb, igaz ke- 
vésbé hatásvadász cím lett volnal címen megjelent regénye a legismertebb a Fokolkel- 
lö méllát ez volt oz első komolyább kiruccanása a fontosy világba; amire égyből 
meg is kapta a World Fantasy díjat, A stilus meghatározás ellenére a könyv (és a be- 
öle keszüít éépregényi nem aza dssszikis férkesj inincierek bemé sírkények Tőr. 
§ - pékitóndék és egyebek ráadásúl szinle az egész cselekmény, verposiban játszódik 
a nyolkvánas években, a sztorit többnyire kérállagos huszonéves fiatal, Cáliés 4 
zanna szemén keresztül láthatjuk, akiknek egy különleges szőnyeget kell me i 
ük. Kábé az előző évszázad elejéig az emberek (itt Kökükkok, nem Muglik, ahogy a 
Fisrry Fotörbn öninál ölagététe Volósztó 
nüleg innen származik] világában elkeveredve, elrejtőzve élt egy ősibb, varázserővel 
kező, emberszerű foj is, akik Látólényeknek nevezték magukat, ők egyre job- 
Bon klégiok az emberi világból, ezért az emberek elkezdték krekeszteni és üldözni 
őket. Végül elhatározásra jutottak, és varázserővel magukat és egész kis világukat 
beleszőtték ebbe szönyegbe, így kvázi hibernálták magukat arra az időre, amikor 
az emberek majd ismét ell jók öket. A történet tehát - ha elsőre bután is hang- 
zik e körül a szőnyeg körül kavarog. 

Borker természetesen ezúttal sem hazudtolta meg magát, a ree regény koránt- 
sem gyerekekhez vagy kamaszokhoz szól, mint a többség, hanem kemény, helyen: 
ként gyomorkavaró horrorba van oltva, és sok szexuális perverziót, többek között 
nekrokilátis óbrázol nogyon részletesen — mindez persze oz írótól nem meglepő; 
sokan már amiatt is perverznek tartjuk, mert nyíltan homoszexuális, de egyes plety- . § 
kák szerint még BDSM partikat is szokott tartani. A regényt tehát főleg olyan fatal 
felnőtteknek. m, akik még szívesen emlékeznek vissza gyermekkoruk meséire, 
de érettebb fejjel a jelenetek már redliszfikusabban peregnek le előttük — a Piroska 
és a Farkas meséjében például már észreveszik a Jorkas agyarairól alrodás köz- 
ben kásásan csöpögő vért és a nagymama falon gőzölgő bűzös beleit is a légyraj 
jEzereni és 
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